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特集画像創造のためにf、
1992年度GAMEOF THE YEARノミネート発表 I ~

モデリングコンバータCAD_CNV.BAS/アクセラレータ(その2)I ・・・・
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キコ守宅f

“感性"咲カ3せるワー

POWER WORKSTATION -パーソナルワークステーション(2H03.5イノチFOOタイプ・本体+キーボード+マウス)

CZ・674C-H(グレー)揮準価格298，000円(税別)

.15型カラーディスプレイテレビ

CZ.614D. TN (テタノブラック)--8K(ブラック)補指価格135，000門(税引)

インテリジ、エン卜なノfフォーマンスを誇LるX68000CompactXVIと
.ディスプレイテレヒγCZ-6TU用RGBケープルCZ・6CR1棟準価格4，500円(税男，1)

.ディスプレイテレヒソCZ訂 U周TVコントロ…ルケーブルCZ・6CT1槽譲価格5，500円(税制

・80MB内蔵用J、ードディスクドライブ

多彩にラインアッフ。されたペリフェラノレ。 感性を刺激するクリエイティフ守な

ワークステーション環境が自在に構築できます。

CZ.68HA時評尭開中

・5.25インチ増股周フロyピーディスクドライブ

CZ.6FD5槽場価格99，800円(税別・接続ケーブル同相)

・光磁気テ.イスクユニット

68買ったら
EXEクラブへ

λろゑノ

CZ.6M01欄場価絡450，000円(1見別)

.5051宜換ケーブルCZ・6CS1練場価格12，000門(税別)

・2MB増股RAMボード

CZ.68E2D欄準価桔54，800円(税理'J-mり付けIU'I)
・1MB増設RAMCZ.・6BE2日 揮準価絡54，800 円(悦~lJ-JlXリ付け'陸軍'1) x2 
・世値，寅算プロセッサCZ・6BP2 棚準価格45，800円(岨別 -mり付け贋~'J)

・48ド汁舶転写カラー理字プリノタ

CZ.8PC5・BK (ブラ yク)槽準価格96，800円(税~'I)

・M凹ボード

CZ.6BM1A棟準面格26，800円(税別)

・イノテリジヱノトコノトロ ラ

CZ.8NJ2徳準価絡23，800円(税別)

EXEクラフ‘って何だ?
X68000を手に入れたら、やっぱり他のユーザーがどんな風

に使っているのか気になるもの。ということでEXEクラフは、

そんなあなたのための、他の68ユーザーとのコミュニケーシ

ョンをノtックアッフ。する、情報交換の場です。
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7ステーション環境O

GRAPHIC WORKSTATION 
-パーソナルワークステーンヨン(2HD3.5インチFDDタイプ・窓体+キーボード+マウス)

CZ・674C.H(グレー)相場価格298，000阿(税別)

021型カラーディスプレイ CU・21HD樺準価絡148，000円(税81/)

_80MB内雇用ハードディスクドライブ CZ.68HA好評尭売中

STANDARD WORKSTATION 
-パーソナルワークステーション
(2同 3.5インチFDDタイプ・窓体+キーボード+マウスJCZ.674C・H(グレー)棟割巨価格298，000円(観!I/)

・14型カラーディスプレイCZ-608[)..H(グレー)練場価格94，800円(税別)

・5.25インチ増殴用フロッピーディスクドライブCZ・6FD5揮準価格99，800円{税別・接続ケーブル周椙)

・光圃官民ディスクユエ汁 CZ.6M01柵準価絡450，000円(税別)・5051変換ケーブルCZ.・6CS1揮海価格12，000円(税別)

・2MB'・股RAMボード CZ・68E2D揮準価格54，800円(税別.Ji;!り付け贋別)・2MB僧位RAMCZ.・68E2B禄準価軸 54，800円{椛別・取り付け費別JX2 
.蝕値演算プロセッサCZ・6BP2帽簿価絡45，800円(税別・取り付け貴司111

・カラーイ〆-~スキャナ

CZ・8NS1欄準価格188，000円{税耳I/)

.スキャナ用パラレルボードCZ・6BN1欄準価格29，800円(税別)

・カラーイメージジェット

10.735X.B(ブラック)標準価格248，(均O円(税811)
.接続ケーブル10・73CX欄事価格5，500円(税別)

TFT COLOR LCD WORKSTATION 
-パーソナルワークステーンヨン

(2HD3.5インチFDDタイプ・本体+キーボード+マウスJCZ.・674C-H(グレー}暢簿価格298，000円(税制

・10.4型カラー謹晶ディスプレイLC-10C1・H(グレー)帽第価格598，000円(削/)

.躍続ケーブルAN・1515X繍導価格4，200円(税別)

総カラー液""ダイスフ・νイ世情統してご使朋町場合、SX.WINDOWJーのアプリヶー::-'aンホ'/1日に限定されます.

本体同梱の入会申込ハガキを送るだけで、自動的に無料入会。さらに下記の特典付き。

メリット1 1会員ナンバー入りオリジナル会員電車がもらえる。

メリット21告橿フェ?と優待・イベント襲肉曹、数々の特興がある。

-お問い合わせは

ザ噌，.-7Jも柿式会社
電子機器事業本部システム機器営業部

干545大阪市阿倍野区長池町22番22号宮(06)621-1221(大代表)

電子機器事業本部AVCシステム事業推進室

干162東京都新宿区市谷八幡町B番池宮(03)3260ー1161(大代表)
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NATIONAL 
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HuBASlct;tハドソノソフト
町商揮です.その他.プログラム名，CP¥JI;Iー肺に各
メーカーの壷録商欄です.本文中でIrTM"。羽田マー
クは明記しτいません.

本誌に燭般されたプログラムの著作慣はプログラム
作成者に保留されてい主す.著作惜上.PDS と 明le ~

れたもの以外。個人で憧用するほかの無断慣製は
じられてい皐す.
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SHARP 

ハードラ汚スクが
イ史いたしも

Compact専用の内蔵ハードディスクが登場しました。

SCSI仕様の80MB。場所を取らずに高速・大容量ファ

イノレ環境を実現します二

・内蔵用ハード列スクドライブ(CZ-674C専用)

CZ-68HA' 好評発売中
波取りつけに関してはシャープお客様こ・相獄窓口にてこ・相談ください(取りつけ費別)。

さらに大容量をお望みの場合、外付け用のSCSI端子

で一般のSCSIハードデ河スクも接続可能。フルヒ。ッチ

SCSI端子U、ーフピッチSCSI端子を接続するための

SCSI変換ケープツレも用意してし、ます二

.SCSI変換ケーブル

CZ-6CS1'・ 標準価格12，000円(税別)

協4
φ そ〉守主右ι

4傘、、当f

NE~: S 
Opinion'2 

(従来のソフト資産を活かしたい。

これについても、Compact専用の外付け5インチフロ

ッヒ。ーダイスクユニットを用意していますから、従来の

68シリーズ、の資産を有効活用できます~ 3.5インチと

5インチの間でのデータのやりとりも可能。また、CZ-

674C及びCZ-6FD5のスイッチ設定を変えれば、5

インチソフトからの起動が可能になり、市販ソフトなE

そのまま使えます二

・増設用5インチ・フロッピーがfスク・ユニット(CZ.674C専用)

CZ-6FD5・・・・・・・…..........・・・標準価格99，800円(税ZlJ)

Opinion3 

(タィスプレイテレビを接続したい。

Compactは、従来のシリーズと比べ体積比44%と小さいため、コ

オ、クタの形状も異なっていますが、このケープWを使用することによ

り、テ苛スプレイテレビやRGBシステムチューナーを利用できますL

!
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.15型カラーがイスプレイテレビ(スピーカー・チルトスタンド同梱)

CZ-614D-TN ...........・・・標準価格135，000円(税ZIj)

・5-"，(スプレイテレビ/CZ-6TU用RGBケーブル

CZ-6CR1.......・H ・........一標準価格 4，500円(税別)

.デ河スプレイテレビ/CZ-6TU用テレビコントロ-)Vケーブル

CZ-6CTl……...・ H ・..…・・標準価格 5，500円(税ZIj)



ノ《ーソザツレワークステーション

X68000 CompactXVIについての
ご意見、ご要望にお応えします;

Obiniow4 

( メモリ環境を六、pーメyプしたい。)

Compactは2MBのメイ

ンメモリを標準装備してい

ますが、本体内で最大8

MBまで拡張できます二

容量

標準 12MB

4MB 

8MB 

周辺被器

CZ.sBE2D 

C冨「
直宮1
CZ.sBE2BX2 

.2MB増設RAM;J{-ド CZ-6BE2D標準価梅54，800円(税引1])・2MB増設RAM CZ-6BE2B標準価格54，800円(税gl])

総取りつけに関してはシャープお客機こ・相続窓口にてご棺扱ください(取りつけ費別)。

OpinionfS 

( 液品列スプパと 、
SX-WINDOWIの関係は? J 

液品罪イスプレイ(LC-IOCI-H標準価絡598.000円・税別)の解像

度は640X480ドット。Compactでは、従来のX68000シリーズ‘の画

面モードにこの画面モードをプラス。解像度の制約を受けないウイン

ドウ環境ならではの機能ですLこのようにSX-WINDOW環境の確

立により、ハードウェアに依存しない快適な操作環境が実現しますL

SX-WINDOW由実画面エリア
1024X 1024ドット

SX-WINDOWの通常褒示エザア

768X 512ドット

SX-WINDOWよでの
渡晶ディスプレイの褒示エリア

640X 480ドyト

1024 

Opinion! 

(数値j演資算フ。ロセツサはiほよんとt~こ速い?り) 

ご存じのようにMPU苅680∞00自体は複朝維主な計3扮3草一l(οi浮芋z邸動F出J小数J点点i泌貨算)
をI単ji純な百計計t十-算のt紅組11み合わせて

耐何備11きれてL、喝る i浮芋重到動JJ小数J点告且‘ i~策首3勿干~>ノパ守ツケ一ジrFLOAT2.XJIはま、よ〈使

う単純な組み合わせをまとめたもの。数値iiiif.l.プロセッサは、いわばこ

のパッケージの機能を、ハード、ウェアで‘高速に実現し、MPUの負

担を軽〈するものですLアプリケーションプログラムの中には浮動小数

点iliifl:を必婆としないものもあるため、すべてのプログラムが高速にな

るわけではありませんが、レイトレーシンク'など大量の笑数i?tfl:を

必要とするソフトウェアの場合、飛E括的な実行迷j支の向上がJt!1

待できます。

.数値i賞fI:プロセ、yサCZ-6BP2標準価格45，800円(税)j1J)
泌数値潤軍プロセ yサI:CZ-6BE2Dょに援膚します.

凝固りつけに聞してはシャープお客樺主掴践窓口にてご相盟〈ださい(1!2りつけ費量/).

XY6BOOO 

Compoct 
本体+キーボード+7ウス

2HD3.5インチFDDタイプ CZ.674C-H(グレー)標準備機298，000円(税別)
14型カラーテ'ィスプレイ(ドットピッチ0.28.m)

CZ-608D.H(クνー)標準価絡94却O円(税別)

-お問い合わせはー電子機器事業本部システム機器営蟻部 干545大阪市阿倍野区長池町22番22号 gω6)621-1221 (大代表)

電子機器事擁本部AVOシステム事襲推進室 〒162東京都新宿区市谷八幡町B番地 宮 (03)32ω-1161(大代表) Wo物4拡楠託金村
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Compoct 
本体+キーボード+7ウス
2HD3.5インチFDDタイプ

C2-674C-H(グνー)僚準価格298.000円(税別)

14型カラーディスプレイ(ドットピッチO.28mm)

C2-608D苧 H(グレー)標単価椅94.800円(税別)

.5.25インチJW.lItl日
フロヅピーテてイスクドライブ

CZ.6FD5 
標端価栴 99.8001刊紙~ II

[使館ケープ川“l棚〕

-ディスプレイテレピ/CZ.6TUIJlRGBケープw

CZ.6CRI標準価栴4.500川・統制

・ディスプレイテνヒγCZ.6TU悶テレピコントロ-Nケーブル

CZ .6CTl様幣価栴 5.5∞円・椛~II

. SCS I変換ケープル CZ.6CSI 傾市価栴 1 2.000円・鋭~II

、、』 4~

待望のsx羽TINDO羽7

開発支援ツィレ(、登場。

CZ-288LWD開発中

SX-WINDOW用のソフト開発に必要な開発

ツールやサンプルプログラムを装備。プログラム

の編集、リソースの作成、コンパイル、デノfッグと

いった一連の作業をSX・WINDOW上で効率

よく実行できます二初めてSX-WINDOW用のプ

ロク守ラムに挑戦する人にも、簡単に基本機能の

理解ができる33種のサンプグプログラム付き。ま

た各マネージャ解説と関数リファレンスの詳細な

マニュ知的装備して~';1:1'0 

機本ソフトのご使用に際しては、メインメモリ4M日以上、SX-WINDOW
vo，2.0以上、Ccompile， PRO-68K ve， 2.1が必要です。

-開発ツール・sxデバッガ
SX-WINDOW上で複数のプログラムを同時にテ・パ‘ノグ

することができるソースコードデ，マッガ。

-リソースエディタ
SX-WINDOW上のリソースをリソースタイプごとの編集ウイ

ンドウでヒ・ジュア}vに作成・編集が可能。

-リソースリンカ
Cコン，1イラやアセンプラで作成したリソーステ・ータファイノν

(オブジェクトファイJV)をリンクしてリソースフアイノνを作成。

-サンプルメイク
サンプJVプログラムのコンパイノν作業をSX-WINDOW上

から、XCver2.lのMAKE.Xを呼び出して.自動実行する

簡易メイクユーティリティ。

-サンプルプログラム

・基礎編(23種)
各マヰージャの基本的な機能のみをJllいた基本動作の理解。

-応用編(4種)
基礎編での基本機能を応用した簡単なアプリケーション

の作成。

-実用編(6種)
基礎/応用編での機能を駆使した、 実用的なアプリケ-

Yヨンの作成。

-その他のファイル

・インクルードファイル
Cコンパイラとアセンプラ用の|掬数定義、データ定義7アイノν。

-ライブラリファイル
Cコンパイラ周のl刻数ライプラ九

マニュアル
-ユーザーズマニュアル・プログラ

マーズマニュアル・ファンクションリ

ファレンス・ライフ.ラリリファレンス
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-多彩なサウンドクソエイトを実現するFM音源サウンドエディタ。

CZ-275MWD標準価格15.800円(税別)

他のミュージ、ックソフトで、演奏中の音色を、簡単に作成・変更

ができる?/Vチタスク機能、またエ衣ィッ卜、イメージ、ウェーフーの

3つの編集/確認モードを

装備。作成中の音色も50

Ilhの自動i寅奏で、リアルタ

イムに確認、編集できますL

まさにミキサー感党で音創

りが楽しめるツールですL

②霊三D

-ウインドウ対応ク.ラフィックツール。

CZ-263GWD標準価格 12.800円(税別)

マウスによる簡単操作、65，536色中16色の多彩な表現、クリ

エイティフ、マインドに応えるウインドウ対応ペイントツ- /Vです二

同時に複数のウインドウを

聞いて編集でき、各ウインド

ウ問でのデータ交換もで

きますL

(2MB三~

-マルチタスク機能をはじめ、通信環焼がさらに充実。

CZ-272CWD標準価格 19.800円(税別)

通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトですLマノレ

チタスク機能により他のアプリケーションソフトを実行1ドでも簡

単にj通信が可能。また、ホ

スト局をクリックするだけの

自動ログイン機能、初心

者にも簡単なプログラム機

能、最新モデム(20種類)

もフルサポートしてします二

(2MB三~

-アウトラインフォント対応、ひらかれたウインドウ環焼。

[ 公開"1."ル-CZ田28755標準価格 12.800円(税別)

フォントマヰージャを装備してアウトラインフォントに対応、画面スクロ-

N機能によるワイドデスクトップをはじめ便利機能を満載。 ~号
機SX-WINDOW帽 r1.0およびSルWINDOWver 1 . Iをお持ちのかたには有償Jミージョンアッ
プを行います.

• rSX-WINDOW開発キット」のサポートツール

開発キット用ツーJレ集 l 
CZ-289TWD開発中

SX.WINDOW開発キットをさらtこ自l!しやすくするためのツールで弐SXコー
ノレのリファレンスを収めた「インサイドSXJ、コードリソース作成のためのコン
パータら、イパーCVJ、アプリケーションのインストールが簡単に行える吋ンス
トーラ」をはじめl2種のツー ル 州 制 叩、抗 (2MB三豆])

縦 ~三ill)的表示l彦、メインメモリ2MB以上、 SX-WINDOW verl. 1以ょが必要であることを示します.

-E司~樋r{.JヨUJ::iij;・

-ビジネスグラフチャート

!;!JART IT-'~O-60K 

-グラフィック機能嬉臓の本格派ワープロ ・簡単操作の統合型表計算ソフト

-.~mim悶富岡..  
CZ-225BSD標準価格32.000円(税別)

CZ-267BSD標準価格38.000円(税別)

各種データベースで作成したデータをもとに、多

彩なグラフが作成できます~3次元表示やグラフ

の核合機能も装備。テtータはMultiword，Press

Conductor PRO-68K!こ取り込むこともできますL ・各種ドライバ、ライブラリを追加

Em"jJl!3;1盟圃
CZ-285LSD標準価格44.800円(税別)

.，::， 

調民有慣バ ジヨノア yプ対応用.

機以上田PROシリ ズのソフトの動作にはメインメモリ2MB必要です.

業尭売予定的ソフト町西商写真は翼物とは異なる吻合がありま1'.

EmIWa置富田園圏
CZ-286BSD練準価格28.000円(税別)

-各種エディタ装備のレイアウトソフト

E国型躍園田-盟
CZ-266BSD標準価格28.000円(税別)
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-お問い合わせは シャープ側電子機器事業本部AVCンステム事業推進室 干162東京都新宿区梢八循明書1也君(03)32ωー1161(大代表)ヘョ ザ令-~。楠説会ね



切凶w

禍々しき気に満ちた近未来都市 、香港。狂気と悪しき欲望とが渦巻くこの都市 を、いま
ダ イ パ ー

ける。失われた己の過去 を求めて、迫り来る危険に自ら身を投じる男、対魔掃討者
.. ~ ンパスター

の対魔特別攻撃E圧に属する女、 ホ実紅 砂と共に、その実体さえ知れぬ巨大な悪l
プ.~ター

愛用の銃を放つ。果てしなく続く戦いの日々は、いつしか眠ることさえ忘れさせ

サイドビ、ユ一、縦償スクロールのロボット

対戦シューテイングアクション、何層もの

床で構成された近未来スタジアムで、今、

最も危険なスポーツが始まった/口ポット

の種類はB体、 2人対戦モード付き、迫熱興

奮のバトルに挑戦だ/

近未来、エネルギーを増幅する人工外皮「バイ
オローダー」の研究に伸びる黒い魔手。岬博士
と妹留奈に襲いかかる者達の正体は ..7
美少女とメ力とアニメーションといえば、ご存知
「サイレンスJI初めてのX6BOOO移植版がつL¥1こ
登場/もちろんフルアニメーションが、ガンガン
入ってます/1

.‘パソコンソフト自販機

1lII"'TAKERU 

。マイクロキャビン

可レド
X68000オリジナルパチンコシミュレーショ

ン。音楽、グラフィックともに文句なしの出来

の良さ/台の数は70以上。ダイヤル固定の

為の硬貨アイテムを手にすればごわいもの

なし。怪人にさらわれた恋人を救い出すため、

40台打ち止め

に挑戦だグ

d診
前官￥4，80022Z官官f:RYi|首官￥4，80022ZTtyftfy版|前官￥4，80032ZT許認日日日

方がチ工鰻鮒練武書位 …限……苗制叩代閉…町



X68000いろいろ組み合わせ提案いたします。 X68000ドライブシリーズ大好評発売中グ
.5インチソフトも使える欲m!:)セット 金 一- - . . 自 の つ け と こ ろ が ツ ク モ で し ょ
CZ-674C・H X68000Compac!本体￥298、000

.X6即日日シリーズ耳早期 3_5インチフロッピーディスクドライブ
CZ -608D-H O. 28mmピッチカラーCRT￥94，800

5インチ2ドライフフロッピーディスクドライブ サービス ズ …
〈イ土機〉

ツクモ決算特価Y915，000・3.5インチ2DD/2HD/2HC7ォーマ汁対応 1ドライブ ックモ特価YS5，100
-ハードアイスクで便利に使えるセット

-ユーティリティソフト付属 TS・3XR2定価￥ 57，800

CZ-674C-H X68000Compac!本体￥298，000
(デバイスドライハー/フォーマッ~-) 2ドライブ ックモ特価f46，100

CZ-608口岨H 0.28mmピッチカラーCRT判 ι800 ~一一1一一一一~ ・ X8 雌10 C口百o8ctXVIシリズ周 5

100M八一ドディスク サービス
TS-5XRシリーズ TS-5XRl 定価'"53.800 

ツクモ決算特価Y918'，000
〈仕機> 1ドライブ ックモ特価Y42，YOO
.5インチ2HD/2DDフォーマ汁対応 TS-5XR2 定価￥72.800

イ .X68000XVIもお買得 -ドライブ番号切り換えスイッチ付 2ドライブ ックモ特価Y5?，YOO

求 cz-回4C-TN ￥368.000 

CZ-614D-TN 判 35.000 反:早耳よりな情報 ………lシリーズ… の方
E 1日OMハードディスク サービス

股RAM 既に、内蔵メモリ ポ ドを搭鍛Lτ4MBに噛設されている方
(CZ-6BE2Bコンパチ) で、更に噌般をお考えの方へB勧的<7J商品

ツクモ決算特価五Sタ0，000 TS-6BE2B この冬特別限定生産 ツクモ特価γ34，S'OO

超
低
金
利
f
夏
・
冬
ボ
ー
ナ
ス

• X68000の未来を象徴するハイコンパ
ト主ボディ(体積比44%)・成熟するウ
ンドゥ環境、使いやすさと高機能を追
したSX-W1NDOWVer2.0搭載・2HD
5インチフロッピーディスクドライブ2

繕戴・カラー;&品テ'イスプレイ接続可
・X68000XVIの高性能を継承

月 Aセット Bセ ッ ト Cセット ロセット Eセット

コンビュータ
.SC-33 ￥49，800 .CM-300 ￥58，000 .CM-500 ￥115.000 .CM-64 ￥129，000 .SC・55 ￥69.000 

• SX-68MlI ￥19，800 • SX-68MII :yl19，800 .SX-68MJI ￥19、800 .SX-68MII ￥19.800 • SX-68MJJ ￥J 9，800 

ミュージック • Mu-J Super ￥39.800 • Mu-l Super ￥39，800 .Mu-l Super ￥39.800 • Mu-J Super :yl39，800 .Mu-l Super ￥39，800 

セット
合計定価判09，400 合計定価￥1J 7， 600 合計定価判74.600 合計定価引88，600 合計定価引28，600

ツクモ決算特価 ツ ク モ 決 算 特 価 ツクモ決算特価 ツクモ決算特価 ツクモ決算特価

P 1証言一宮~OOO ￥92，00。 YI41，.oOO YIS4，000 Yタタ，000

-~~.'td昌司言~-砂・':.~: II I I1 I1;;II'J [・~(':1.・・':.~:I 11 11帽"~4;;r.iiP.PJ元町~3・・If.~正副εf叫剖伝~.lIC~:1. 1 =
あなたの部屋がミニシアタ一& ';/クモは50NYMOディスクの 1MB糊 RAMボ『ド ックモ決算特価YI9，sOOVIP 100CX ツクモ湖特価Y 59，molEl

迫力ゲームセ ンターに変身/ 害規代理庖です。 (CZ-600C専用)...-~-~... ... ".， -.. '--':;;:~"'1"'Q' I UII :J. f 7'__'VV (~川B ダークグレー ) .，/ -"""'1:" oc"'1'011W J-iil7' d vv I払
泌了直ftおおい00 5JNCtzr主主Z4 1照権問mmzEツクモ決算特価f1?，OOOVIP 120CX ツクモ決算特価Y 69mls

ぬ号' d J!おお弘LLZfラム v翌日!!E出現時間Mボード ツ矧mmmL泊五議論正 ックモ決隣町筋000I荷
3r?ユサ 町淘，， ;iEJ;1ふーボート合計定以114惚msaMボード ックモ決算柵mmih13LBE40HFMツクモ決算棚Y115，000 I司
ツクモ湖特価￥方訴ω丘 ツクモ決算特価販売中/川棚…ルドtJtil'J-W.¥..'rflll価格闘い日さい。(2401

白 lボード(CZ-6回定価"'29.800)は別売でれ lZ
開T

し
く
は
各
底
ま
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大 好評マチエールセット E 
WACQM似

.SD-510C タプレyト '98.000 
・TJ-410A・2拡張ケーブル V6.000

キャノン 8J-15V...............Y89.800
カyトシートァィーダ Y9.800 
プリμタケーブル Y4.800 
カートリyジ Y 15.000 
(y、M、C、それぞれIf圃ずつ)

ザンワード Matier(マチエール)Y39.800 
合計定価YI日 200

ツクモ決算特価f12S，OOO

.SP-200A スタイラスヘノ'10.000 
サンワード
-Matier(マテエール).........Y39.80日

合計定価Y153.800

ツクモ決鱒特価fI2f，OOO

クレジット払い 現金書留払い
月々 v3.000以上白均等仏L、も矧金
伝し、.t:・朱ホーナス 2回払，.t，
受付中ノ

カードヂムし¥(Y5. 000以上)

〒101-91東軍縮千代阻g，.田

・4便局私.箱135号

Yクモ;jliセンター Oh/X!系

銀行振込払い 。
ぜ・tl.，.'l'eてσヲ摘。4'1111列ートyクモ
クロー，リレカートv，pカー』ト セ 〆

恵前に官でお届け5Hニ直輔下血、

三和四円軌葉原宜居(管)1009939 
ンクモテノキ



E号在i{l)I~-::謂喝政~，.・

EF蓮田1'4:晋F.m丙~l\1ßj:I既~l4.・
①翌月一括払い手数料無料(ご利用下さい。)

①業界最長の新宿パソコン5年保証 ⑫業界NO.1の低金利
(※モニタープリンター3年間保鉦グ ※一部商品は除きます五)@月々の支払いは￥1.000より

③中古パソコンの1年間保証 ④9ヶ月先からのスキップ払いOK//
(モニター・プリンター6ヶ月間保証) ⑤84固までの分割、ボーナス併用OK//

③初期不良交換期間3ヶ月 ⑥ カレッジクレジット
(※新品商品に限らせていただきます)

④永久買取保証 ⑦ ステップアップクレジット
⑤配達の指定OK// ⑮ ボーナスだけで10回払いOKグ
⑥夜間配送もOK// ⑨現金一括払いOK//

( ※ 剛 6 : 00~附 8:00の問 ※一部地域は除きまれ) (器商品・金額ご確犯の上、銀行振込・現金書留にてこ'入金下さい。)

FDD(5インチX2基)・CZ-6FD5
(シャーフP)(定価￥99，800)

P&A超特価.グ
TELrごさし、。

-・Z，s STAFF 
PRO  68K Ver3. 0 

(ツアイ卜)(定価￥58，。∞)
キ寺f面￥37，500
{送料 消費税込み￥39.1401

.SX-68M II MIDI 
(システムサヨム)(定価￥19.800)

特価￥13，500

-・CZ-68HA・674C用内蔵HD80M
特価￥~
TEL.:守亡さし、./.ゲ

注X68000Compact XVI/XVI 
目

平
成
5 
年
4 

~1 |;1:出:r忠お:とお::i
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い
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数
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金
利

無
料

送料￥3，000、消費税別(クレジッ卜表:送料、消費税込み)

| ω，叩州 、[ Ij 、lJI..IHlj~
① ・CZ-674C-H(本体)

• CZ -608D-H (モニター)・CZ-6FD5(5'FDD) 

定価￥492，600

① ・CZ-644C-TN(本体) 左記セットて4お買い上げの方にもれなくプレセ'ント/
①テ・イスケット10枚、ゲームソフト1ヶはもちろん、

さらにその上、人気の
③オーパーテイク(￥9.800)⑮ロードス島戦記Il(￥9，800)
@三固定、111(￥14.800) eデスプレイド(￥9，800)
⑧エトワールプリンセス(￥9，800)

の中のいずれか1*をプレゼント.グ

• CZ-674C-H (本体)
.CZ-614DーTN(モニター)・CZ-6CR1(RGBケーブル)・CZ-6CTlげVコントロール)・CZ-6FD5(5'FDD) 

左記①のモニターを
(マイナス]

①cz-帥D(定価￥ 79，800)に変更の場合￥9，000i 
(Vcz-印7D(定価￥99，800)に変更の場合￥3.0叩}を加草して下さい。

③CU-21HD(定価￥148，000)に変更の場合￥33.000) 

.[ff:IlIlTIlシリーズ=:l.~~スペシャルセット (送料￥!'I!I!l附費税別I
-a・J:.I司:11:1・E

スペシャルプレゼント

P&A特選セット女ハードデ河スク81MB搭載.グ

⑧ セット:・CZ-623C-TN(単品).…・…・・…定価￥498，000砂特価￥178，000
⑮セット:・CZ-623C-TNtCZ・6060・H ・H ・-定 価 ￥577.800砂特価￥233，000
@ セット:・CZ-623C-TNtCz-6080・H ・H ・-定 価 ￥592.800砂特価￥246，000
⑬セット:・CZ-623C-TNtCZ・6070….....定価￥597.800砂特価￥248，000
⑤ セット:・CZ-623C-TNtCZ・6140……定価￥633.000砂特価￥268，000
⑦ セット:・CZ-623C-TNtCU引HO・H ・H ・定 価 ￥646，000砂特価￥278，000
Em置11P&A特選セット E軍司

※ディスケット 10枚|
}フレゼント

ゲームソフト 1ケ|

⑧セット ・CZ-653C(単品)......ー・・・ 定価￥285，000....特価￥129，000
⑧セット・CZ-653C+CZ-606D.......................... 定価￥364，800・'特価￥186，000
⑥セット ・CZ-653C+CZ-604D …・・・・・・・・・・・ ・・ 定価￥379，800・砂特価￥188，000
⑬セット.・CZ-653C+ CZ-608D …・・・ーーーーー....・ ・e・ 定価￥379，800・'特価￥198，000
⑤セット:・CZ-653C+CZ-607D...... ................ .....ー・定価￥384，800・'特価￥200，000
⑦セット:・CZ-653C+CZ-614D"・・ 0・・・・・ 定価￥420，000....特価￥220，000
⑥セット ・CZ-653C+CU-21 HD..... 定価￥433，000・'特価￥230，000
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.CZ-634C ・CZ-644C

.CZ-604C ・CZ-623C

.CZ-603C ・CZ-613C

.CZ-653C ・CZ-663C
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iくI)C Z-BNS1... .... ....................... ..................... ........lE価￥ 188.000"特価￥可33.口0 0I 

下取り交襖差額表
新品 CZ-634C CZ-644C モデル モデル

9801 FA2 
下取り モニターセット モニターセ yト UX20セyト CX20セyト

CZ-623C 
150，000 270，000 70，000 160，000 140，000 モニターセyト

CZ-613C 
190，000 290，000 100，000 190，000 170，000 モニターセ yト

CZ-652C 
230，000 340，000 150，000 240，000 190，000 モニターセット

CZ-604C 
180，000 290，000 100，000 190，000 150，000 モニターセYト

CZ苧600C
230，000 340，000 150，000 240，000 200，000 モニターセyト
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CZ-6CR1(RG日ケーブル )
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.... ..... . 

通信販売お申し込みのご案内 | 

I振込先〕吋行新小岩支庖 1・
当座預金 2408626 側 ピー・アンド・エー I I 

[現金一括でお申し込みの方〕

・商品名およびお客様の住所・氏名・電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金

書留でお送りください。(プリンター・フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと)

〔銀行振込でお申し込みの方〕

・銀行振込こ'希望の方は必ずお振込みの前にお電話じてお客様のこ'住所・お名前・

商品名等をお知らせください。

(電信扱いでお振込み下さL、。)

[クレジッ卜でお申し込みの方〕

・電話にてお申し込みください。クレジッ卜申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入

の上、当社までお送りください。

・現金特別価格でクレジッ卜が利用できます二残金のみに金利がかかりますL

・l回-84回払いまで出来ま主但し、 l回のお支払い額は￥1000円以上p

超低金利クレジット率

中古・高価現金買取り下取り[1]3グ 11 

.買取りの場合

I便利な超 低 金ゆれ卜同用下制
・月r::rDIíIiI!l円から~ボーナス払いm~夏冬 10固までOK) ・ 1 

.支払い回数 1回-84回 ・お支払いは、8ヶ月先からでも(!l3(j

ii議官下さら03-3651-1884ÒJ~ß51-0141
・下取り・買取りで、お急ぎの方は、直後当主引こ来后、または宅急便にてお送り下さい。

|買取り価格 完動品・箱17ニュア11.-1付属品イ寸の価格でれ

1.下取りの場合 ，_L......h ...... ー"1i1l1硲は市に滋:劃していますので査定額をお電話て確認して下さ
い。 (差額は、 P&A超低金利クレジッ卜をこ:'~IJ用下さい。 )
現品が着き次第、 2日以内に買取り金額を連絡し、娠込み、又は
書留でお送り致しますo

.近郊の方は、P&A本唐まで、直接お持ち下さい。即金にて、￥1，000，000までお支払い致しま私
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お待たせしました!

本書は、 X68000用に移植されている CコンパイラX68000

GCC(GCC)、アセンブラ Highspeed assembler(HAS)、リンカ

High speed linker(HL問、デバッガGNUDebugger(GDB)につ

いて新たに書き下ろしたドキュメン トであり、開発キットで

す。付ー属ディスクにはこれら4種類の開発キットとサンプルプ

ログラムを収録。またライブラリは、 XCコンノTイラおよび岡

シリーズの Dibdのライブラリの利用も可能です。

ivol.1 Programmer's GuideJ iVo1.2 ReferenceJの2附より構成。

Vol.lで、は、基礎知識やインストール方法、そしてGCC、HAS、

HLK、GDBの各機能および操作方法について解説していま

す。またVo1.2で、は各種オプションスイッチやエラーの対処方法

についてまとめており、ハンディマニュアルとして最適です。

X68000 側面E曙

マシン語プログラミジヲ
村田敏幸著 85変型判・388ページ 定価2，800円

X68000 
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村田敏幸著 85変型判・342ページ 定価3，600円

Inside X68000 
桑野雅彦著 B5変型判・530ページ 定価6，800円

X68k Programming Series 。1)X68000 Develop. 
吉野智興+中村祐一+石丸敏弘+今野幸義 共著

85半Ij.プラスチックケース入り

2冊セット・ディスク付(5"2HD2枚組)
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SX-WINDOWプログラミング
吉沢正敏著 85変型判・460ページ 定価4，500円

E四 回
SX-WINDOWプログラミング

吉沢正敏著 85変型判・346ページ 定価4，200円
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1992年12月号で発表したアルゴリズム(の改良版)で作成した地形データを

DoGA CGAシステムを使ってレンダリング/表示してみた。下はも っとも基

本的な出力データをそのままレンダリングしたもの。右側の 3点は地形の一

部を再帰的に合成してメリハリをつけてみたもの(倍率は 4倍で合成)。少々

メリハリがつきすぎた感 じがある。なお異様に尖った部分が見えるのはデー

タが端の部分で切れているため。

データは127X127ポイントで出力。かなり大きなデータ (1MバイトF呈度)

だが，近くでは十分な解像度ではない。念のためスムースシェーディングも

かけてみたが，滑らかすぎると逆に地形っぽくなくなることがわかる。細か

い部分にこそフラクタル処理が必要なのかもしれない。

14 OhlX 1993.2 

今回の拡張によって，生成される地形を(うまくや

れば)ユーザーが制御できるようになった。あいに

く適当なデータがないのでま ったく関係ないグラフイ ツ

クデータを地形とみなして合成するという暴挙に出

てみた。

左上が基本地形。左下が変換元前のグラフィ ックデー

タ。中央上はそれらを合成したもの。単純な合成で

は疑似立体表示でも大きな段差を示す。中央下はそ

れに 1段階の平滑化を入れたもの。上はそれを実際

に地形とみなしてレンダリングしてみたもの。まあ，

あまり期待していたわけではないが，原画の雰囲気

がなにもわからない。当たり前と患うか，やり方が

悪いと思うか



1枚絵ではなんだかわからない陽炎フィルタの出

力例。画面端の処理を行っていないのでゴミが出

ている1..，いかにも事且い。それでも動かせばある

程度の効果は期待できる。

田町

渦による空間の変形

で表現された煙。制

御点が 3，5， 10と

増えるに伴い(位置

はランダム)，それが
乱数と再帰処理の組み合わせによって記述した樹木の例。 もちろん，

流れの強さを示すか
これら以外にも工夫 Lだいて'さまざまな形態のものが生成可能だ。Xー

のように変形されて
BASICで作成された関数鮮を使うことで， DoGA CGAシステム上で

いくことカずわかる。
3次元タートルグラフィックのようなフレームデータを生成すること

ちょっと渦カサ量すぎ
カずできる。

たか? 下は渦の基 u 

本動作を実験的に確

かめてみたもの。

函像創造のために 1S 



1 r.!..，~]rCY~による画像例
Oh!Xでなせ"AMIGA? と疑問を持たれ

る人も多いかもしれない。

AMIGAシリ ーズ、は非常に安価であるに

もかかわらず， そこそこの性能で(必要な

ら性能はある程度上げ、られるのだ)，最先

端の環境とまではいかなくても賛沢を いわ

なければ実用とするには十分な品質のソフ

トウェアがJ前っているのだ。 他雄種ではハー

ドウェアの値段はかなり下がってはいるも

のの，ソフ トウェアの価格が非常に高い。

AMIGAの場合はソフトウェアの値段も筏

端に安い。一般大衆レベノレでも手の出せる

11佐ーのCGマシンといっていだろう。はつ

りいって普通の人にはそんなに高速なマシ

ンは必要ないのだ。

低価格化が進んで"AMIGAのようなマシ

ンが手経に入手できるような環境になりつ

つある現在，パソコンとしてもこのマシン

を告1，"視する ことはできないだろう。ことグ

ラフイツクに朕!するかぎり AMIGAの存在

は脅威ですらある。注目して損はないだろ

フ。

そのAMIGAで使用できるソフ トウェア

から選んだのがこの 2種のツーノレである。

l時間さえかければこれだけのクオリティで

手軽に 出力できるのだから他機種もうかう

かできないだろう。最近はMacintoshのCG

が話題になることも多いが， しょせんはノf

、、1I' 骨 ・.、ー
‘-' .9¥t' 

、.'

ソコンの環境という感じである。 AMIGA ョンのことである。念のため)。 いるので内部を自 由に動き 回れる。ポリゴ

のツーノレを見ていると「この値段でどうし 上の写兵はSceneryAnimatorの出力画 ンの簡易表示にすればほとんど リアルタイ

てこんなことができるんだ?J と感じさせ 像だ。ちょっと 「締服すぎる 」のでCGだ ムで移動できる。手前の木が欠けているの

られるものが多い。つくづくソフ トウェア とわかるという例だ。被写界深度の設定と はパグかも しれな い。

技術のベース絡差を，也、い長11らされる (他機 微妙な笠気逃近法守加 えれば リアノレきが加 下はそのラ イバノレ という べき VISTA

種というのはグラフイツクワ ークステーシ わるだろう。このあたり一帯が生成されて PROの画像例である。

16 Oh!X 1993，2 

VISTA PROの画像出力例。

Scenery Animatorが乱数

による生成という感じで商

像を作っていたのに対L，
VISTAはもともと「地図や

写真で取り込んだ地形を立

体化します」というノリで

売り出されていたものだ。

確か「ロケーションしなく

ても観光地のパンフレット

が作れます」というのが売

り女句だった。実際.ザラ

フィックツールでエディ ッ

トできる。木を植えたいと

ころにブラシをひと吹きす

ればそニに林がでSるとい

う感じで操作できるのだ。
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EI (!I:P~年周 r 

.ノ三ネ-~ft:田罷護.

Or¥)){ゲーム大義
いよいよ， 1992年度のGAMEOF THE 

YEAR， Oh!Xゲーム大貨を選ぶときがやって

きました。このOh!Xゲーム大賞は，数ある

名作，傑作のなかでも「こいつがチャンピオ

ン!J という 1本にのみ与えられる賞，いわ

ば今年のキングオブゲームです。

今年のOh!Xゲーム大賞は有力馬が目白押

し。本命不在の混戦模織で，オッズがついた

らさぞかし面白いでしょうな。その中であえ

て本命を主体げるとすればグラテ'ィウスIIとファ

イナルファイトの 2本でしょうか。かたやコ

ナミの代表作，かたやカプコンの出世作。ど

ちらもゲームセンターで注目を一手に集めた

前歴を持って

おり，血統十

分，ネームバ

リューも実力

も文句なし。

これを追い

かけるのがズ

判がまだ固まっていないのと，滑り込

みノミネートという不安定要素もあり

ますが， Flゲームの新鮮さと X68000オリジ

ナルという利点を生かせばトップに踊り出る

のはそう難しくないでしょう。

さらに1991年の年末努も見逃せない存在。

スターウォーズ，出たな!! ツインピー，ジエ

ノサイド 2といった面々は，昨年度はいまひ

とつ実力を発撮できなかった函もあり，今回

は真価を問うベ〈再チャレンジ。

今年度はOh!Xゲーム大賞にふさわしい風

格のあるゲームが多<，票数的には意外に低

いとニろで決着がつきそうです。ということ

ームのオーバ は，読者の 1寮がいつも以上に重いというこ

18 Oh!X 1993.2 

ーテイク。評 と。あなたが考える代表作はどれか，もうー

度じっくり 1992年を振り返って「これ

だ!J と思う作品を選んでみてくださ

L、。

グラディウス E
スターウォーズ

編集協力。 浦川 博之

ファイナルファイト
出たな 11 ツインピー
ジ‘ヱノサイド巴
オーバーテイク
ポピュラス E
ふしぎの海のナテ、イア
三園志E
大戦略m'90
レミングス
シムアース
ストライダー飛竜
テラクレスタ/ムーンクレスタ
エイリアンシンドローム



グラフィック費
rOh!Xゲーム大賞には入らないけど，こ

のゲームのここんとこの頑張りは評価してあ

げたい!J というあなたの声のための部門賞。

まずはX6BOOOらしさがいちばん出せる分野，

グラフィック賞です。グラフィックとなると，

やはり X6BOOOオリジナルの作品に注目が集

醤楽員
MIDIもかなり普及して，ユーザーの耳も

肥えてきた昨今。ゲーマーを満足させ，ゲー

ムを盛り上げる音楽環境を提供するのはなか

なか大変になってきています。そのユーザー

H の厳しい目と耳を乗り越えたのが下に掲げた

5作品です。読者の皆さんも自分の耳で確か

めたことでしょう。

カプコンの猛追を受けているズームとコナ

ミも，ニの分野に関してはやはり一日の長が

|:(II!}喧E置E亘書-
オーパーティク
ジ‘ェノサイド巴
グラディウス E
出たな!I ツインピー
スタートレーダー

まります。筆頭はなんといってもズーム。統

一された画面センスを誇るジェノサイド 2に

は，時期的な不利を跳ね返すパワーがありま

す。対するパーンウエルトは正当派ジャパニー

ズアニメの路線で高いクオリティを実現，シュ

ートレンジは，函面の随所に小技を効かせた

キモチいいグラフィックで攻めています。突

出した存在はないにせよ， X6BOOOのグラフイツ

クパワーを使いこなすメーカーが広がってき

たことは嬉しい傾向ですね。

あります。特にオーパーテイクはレースゲー

ムのポイントでありながら，再現が難しいと

いわれていたレースカーのエグソーストノー

トをPCMとFM音源の合わせ技でクリア。従

来にないサウンドリアリティを実現していま

す。グラディウス Eは， SC-55とMT-32とで

対応の仕方を変えるなど，執念すら感じさせ

るこだわりが支持を受けそう。去年はズーム

がコナミを抑えましたが，今年は?

-・・冨I苦司・・・
ジ、エノサイド包
ふしぎの海のナディア
シュートレンジ
パーンウェルト
エイリアンシンドローム

1882年度ゲームνフドの傾向と刻関
冬です。 2月です。今年も GAMEOF 

THE YEARの季節がやってきました。 ま

ずはニこに出そろった各部門賞のノミネー

ト作品をご覧あれ。これらの作品の中から，

あなたの思い入れがこもった 1票によって，

栄えある受賞作品が選ばれるわけです。

ノミネート作品は， TOP10での人気作

品を中心に編集部が調整を加えて作成した

ラインナップて'す。いずれも賞の名に恥じ

ないグレードの高いゲームばかリ 。 この中

から dらに1992年を代表する作品を選ぶん

だから， ワクワクする言言でしょ?

振り返ってみれば，今年ほど大作のニュー

スの絶えない 1年はなかったように思いま

す。なにしろ1991年末のアクションが豊作

だったのに加えて，春にはグラディウス n，

夏にはファイナルファイトが登場。秋にな

るとズームから待望のオーパーテイクが発

売になるという始末。これじゃユーザーの

目はアクションゲームに釘付け。 しかも従

来のシューティングに加えて格闘ものとレ

ースゲームが登場したことで，アクション

ゲームのバリエーションも増えました。

この余波をくらったというわけでもない

でしょうが，アクション以外のゲームはい

まひとつ元気がなかったといえるかもしれ

ません。シムアースにレミングス，三国宏、

Eとネームバリューでは，決してアクショ

ン勢に負けるものではないのですが，去年

のイースやボンパーマンのような存在感の

ある「名脇役」になれた作品がなかったよ

うです。出来そのものはいいだけに，読者

がどのような判定を下すのか注目されます。

今年のGAMEOF THE YEARの一番の見

どころは，やはり王道を行〈作品の聞のし

烈なつばぜりあいにあるといえそうですね。

1992 GAME OF THE Y臼 R 19 



プログラミング:民術費
1992年は技術力をゲームの土台となる部分

に注ぎ込むところが多(，技術を前面に押し

出した作品は少なかった 1年でした。

といっても，もちろん技術が後退するはず

もなく， rええっ，これがX6BOOOで動くの

?jというタイトルが登場 して，ユーザーは

ゲームデザイン実
すぐれたコンセプトを持ち，高いゲーム性

を実現していたソフトに贈られるのがこのゲー

ムデザイン賞。昨年度はシンプルなボンパー

マンが受賞しており， rゲームデザイン」と

いう言葉の奥の深さを感じさせられる賞てeす。

コンセプトという面では築城をゲームに仕立

てあげてしまったキャッスルズが光ります。

ポピユラス Eやスピンデイジ-nは，イン，{

クトというよりもゲームバランスで勝負といっ

レミングス
ファーストクイーン E
キャッスルズ
スピンテ、イジ-ll
ポピュラス E

その思恵を十分にニうむっているわけです。

取捨選択の部分はあったものの， X6BOOOへ
のゲーム性を損なわない移植の方法について

は，もはや完全にノウハウが確立した感があ

ります。また，パソコンゲームにもポリゴン

によるロボットバトルなど，やや消化不良な

がらもコンセプトの進んだ作品が登場してお

り，ビデオゲーム一辺倒の傾向に逆らって頑

張っています。

たタイプ。ゲームそのものは，どニでも見ら

れるようなタイプではないうえに， nとつく

だけあって，斬新なシステムやできることを

よく追求しである点が魅力です。 r遊べる」

という点では奥の深さととっつきやすさを両

立したレミングスが一歩リードしている感も

あります L，今年のゲームデザイン貨の行方

はどうなるのでしょうか。

西川善司く1992>

オーパーティク
パトルテック
ファイナルファイト
コード・ゼロ
ストライダー飛竜

去年私がよく遊んだのは，出たな H ツイ ものが発売されることを願いたい。電波，コ

ンピーと グラテ'イウスII力、。美しいグラフイツ

クと 3種類の音源に対応した BGM，派手なS

E，そして細部に渡ってオリジナルそっくり

のゲーム性。ひきびさにわが家のジョイステ

ィックを手汗で濡らした。出たな !! ツイン

ビーは，アーケードでの登場から問もない発

売とあって，興奮もひとしおであった。

あとは，手を出したらハマったというのに

ファイナルファイトがあった。結局，技の出

し方をすべて把握できなかったが， ドカドカ

敵をなぎ倒していく快感は，馴染みのないも

のでとても新鮮であった(私は格闘モノは基

本的に食わず嫌いだった) 0 X68000のソフ
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卜市場がピンチとか騒がれるが， X68000の

得意介里子といわれるアーケードゲームの移植

作品のタイトル数はまだまだ多い。出たな!!

ツインピーに虫台まり， グラテーィウス II，ファ

イナルファイ卜，エイリアンシンドローム，

テラクレスタ/ム ンクレスタ，チェイスH.

Q.，デスフレイド，ストライダー飛竜など

など。一部を除いていずれも移植忠実度は高

いものばかり 。各ソフ ト会社が蓄積したソフ

トウェア技術はもちろんだが， X68000の大

容量メモリ構造とオ リジナルの動作環境に似

た，マシンスペックのなせる技である。

1993年も， 多く のアーケードゲームの移植

ナミ，力プコ ン， SPSほカ、のソフトノ¥ウスさ

ん，がんばってね~ん。
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主演・助演キャラクター賞
なくてはならないキャラクターがいる。た

とえ，ゲーム中に失われる運命にあろうとも

・・・。そんな，ゲームの立役者であるキャラ

クターたちの中から，もっともゲームに貢献

した，もしくはゲームに花を添えたキャラク

ターを選ぶのが，この主演・助演キャラクター

貨です。な~んて，ニう聞くと真菌目そうな

貨と思うかもしれませんが，過去に受賞した

キャラクターたちといえば，テト リスの直線

「凪-

薗自o議電B岡

ブロック，サイパースティック，パワーモン

ガーの羊などなど，結構いろものが多かった

りするんです。

まあ，故意にいろもの路線で突っ走るのも

いいですが，やっぱり基本を忘れないでくだ

さい。ただ，変なものじゃあ商白くありませ

んからね。ゲームに対するキャラクターの位

置づけをよく考え，あなたが「これだ!J と

患ったキャラクターに投票してください。

底抜け脱線ゲーム体験談
いまだ該当作品の出たことのない「底抜け 告ではなく，本来とは別の意味で函白い，楽

脱線ゲーム賞」 。今年は，ちょっと趣を変え しかったゲームの体験談を明るく紹介してく

ることにしました。遊んでみると結構イイ線 ださい。

いっているな，と思っていたら突然腰砕けに また，本来の遊び方とはちょっと脱線した

なってしまったとか，前評判を信用してソフ 遊び方，ソフトを楽しく遊ぶためのテクニッ

トを買ったら，ほにやららな路線へ走っていっ クなどもこのコーナーに含まれます。やっぱ

てしまっていた，というような読者の皆さん りゲームは楽しく遊ばなくきゃね。あなたが

が体験した，底抜け脱線ゲームを募集 します。 見つけた，あなたなりの遊び方を紹介してみ

いわゆる，クOゲーを見つけたよ，という報 ませんか。

J 

勝手にGAMEOF THE YEAR 8;読者レヒ.ユー
きっちりノミネートの決まったGAMEOF 

THE YEARですが，やっぱり読者の皆さん

にはそれぞれにひいきをしたいゲームがある

と思います。そんな思いをぶつける場が，こ

の「勝手にGAMEOF THE YEARJのコー

ナーです。おちゃらけ賞を設定しょうが，勝

手にノミネー卜を設定してアナザーYEARを

形成したり……選考者を納得させるか，爆笑

させれば勝ちです。読者の皆さんの手で，誌

1992年を簡単に表現するならば r大物の

年」ということになるだろう 。前年とうって

変わり，話題作も人気作も集中する傾向が見

られた。年始めのころは，前年の話題作集中

傾向の影響力〈あったとはいえ，71<もjEむt頁に

はグラデイウス Eという，今年を象徴する大

物が登場している。

硬派のシューテイングゲームと いう ，やや

プレイヤーを選ぶジャンルでありながら，そ

のネームバリューは続異的であり，実際の内

容も実に風格のある.ヘビーなものであった。

オリジナルが 4年前であるにもかかわらず，

歯ごたえのある難易度に，指先を熱く した人

は少なくないだろう 。

函スペースを勝ち取りましょう。

さて，今年から「ゲーム回顧録」の代わり

に読者によるゲームの「読者レビュー」を募

集します。対象となる作品は， 23ページにあ

るOh!X1992年度作品リストにあるゲームで

す。このゲームに関して書き たいことがある

! というような情熱をぶつけてみませんか。

いいものがあれば何人でも載せるつもりでい

ます。がんばって投稿してください。

八重垣那智 <1992>

ほかにもファイナルファイ卜といった，格

闘ものに，オーパーテイクといったレースも

のなど，アクションゲームに関しては，味の

ある話題作が非常にいいタイミングで交互に

出てきたといえるだろう 。

しかし， ミーハーな話題作については.非

常に理想的な商品展開をしたわけだが，ある

意味で趣味や好みの分かれるような，癖のあ

るソフ卜に関して，ややコマ不足といった印

象は否定できない。これは，そういった作品

の供給源になっている，アーケードゲームに

同様な一点集中傾向があるということと無関

f系ではないだろう 。

J 

やはり，たまにはRPGやシミュレーション

などをやってみたくもなる。選択の幅は広<， 

深くあってほ しいものである。
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今年も，読者からの人気投票で決まる丁OP10の
コーナーを集計してみました。 1992年は，どんな

作昂が読者の支持を受けたのでしょうか。

〈衰の見方〉償軸がTOPIO掲載月(1992年3月から 1993年 l月までに縦軸力、月

間獲得ポイント数(1 f立=10ポイント ~IOイ立 =1 ポイント)です



旦竺竺佐田跡 ~
ACT 

NIK02 

ジエノサイド2

ヘビーノヴァ

サンダーレスキュー

ウルフ・チーム

ズーム

ブラザー工業(TAKERU)

ブラザー工業(TAKERU)

ストライクレンジ ブラザー工業(TAKERU)

77イナJレファイト カプコン

デスプレイド SPS 

パーンウェル ト グローディア

スクエア・ リゾー卜 ハイパ一戦車戦

ファミリーソフト

ストライダー飛竜 力プコン

AOV 

ふしぎの海のナデイア ガイナックス

円AC

オーパーテイク

チェイスH.Q

ズーム

ブラザー工業(TAKERU)

P円G

ロードス島戦記福神漬 ブラザー工業(TAKERU)

ブルトン・レイシナリオ集 VOL.3

ウルテイ 7 Vl

サーク E

システムソフト

ポニーキ ャニオン

ブラザー工業(TAKERU)

アルシャーク ライトスタッフ

ロードス島戦記E一五色の魔竜一

ハミングノてードソフト

キングス・ダンジョン ソフ トプラン

ドラゴンナイト E エルフ

応募方法

ここで， 1992年度GAMEOF THE YEARへ

の投票方法について， もう一度詳しく説明さ

せてもらいます。

1) アンケー卜ハガキを使用する場合

今月号のアンケート ハガキには， OhlXゲー

ム大賞の作品名と推薦理由。そして， 1.グ

ラフィック賞， 2.音楽賞， 3.プログラミン

グ技術賞 4.ゲームデザイ ン賞の作品名と，

その 4項目のうち |項目について推薦理由を

記入してください。 自由部門賞については，

編集室へのメッセージ欄を使って投票して い

ただいてもかまいません。書く分量があま り

にも多くなった場合は，官製ハガキか封書で

投票するようにしてください。

2) 官製ハガキまたは封書の場合

まず，宛先は，

Oh!X編集室内

rl992年度GAMEOF THE YEARj係

ここでは， Oh!Xが1992年の1年闘を通して銀った

ゲームの一覧表を掲載します。今年1年でどのよう

な作昂が発表されたか，再確認してみてください。

SHT 

出たな11 ツインビー

飛朔鮫

ラストパタリオン

グラディウス E

コード・ゼロ

XENON2 

スタートレーダー

エイリアンシン ドローム

超人

コナ ミ

KANEKO 

スティング

コナ ミ

エニ ックス

エピック・ソニー

ブラザー工業(TAKERU)

電波新聞社

ブラザー工業(TAKERU)

シューテイング68KGAMES 

ブラザー工業(TAKERU)

テラクレスタ/ムーンクレスタ 電波新聞社

SLG 

ト

ア

ト

フ

ニ

フ

ソ

ジ

ソ

ム

マ

ム

一
ア
イ
4

一ア

ス

ス

シ

‘

ン

h
ノJ

 
ク

ス

W

ツ

-

E

ツ

ア

略

リ

ム

戦

ブ

シ

大

マスターオブモンスターズE

システムソ フト

伊忍道 光栄

ファース卜クイーン E クレ ソフト

F15ストライ クイーグル E シナリオ集

マイク口プローズジヤノfン

ロイヤルブラ ッド 光栄

ノア M . N . M . Softwa re 

ポニーキャニオ ン

ブラザー工業(TAKERU)

光栄

光栄

ビクター音楽産業

ドラゴンストライク

ライフ &デス

太関立志伝

三園定、皿

バトルテック

ライジングサン

ヨーロッパ戦線

ポピュラス E

リーディングカンパニー

ネクタリス

ビクター音楽産業

光栄

イマジニア

光栄

システムソフト

ビクター音楽産業

ピッツ

光栄

ホームデータ

SPS 

ブラザー工業(TAKERU)

ホム デタ

ブラザー工業(TAKERU)

エニ yクス

キャッスルズ

シュートレンジ

エアーマネジメン卜

将棋聖天

棋太平68K 

パチンコ・ワールド

麻雀遊園地

ディノランド

ワールドゴルフE

PUZ 

ユニオン

PITAPAT 

レミングス

ポニーテールソフト

ビクター音楽産業

イマジニア

スピンディジ-n アルシスソフトウェア

スーパー上海ドラゴンズアイ

ブラザー工業(TAKERU)

パイプドリーム BPS 

クイズ

苦胃頭捕物帳 電波新聞社

です。 アンケートハガキだけではもの足りな 介 (800文字)までとします(ディスク可)。

い人 r勝手にGAMEOF THE YEARj に投 ひとりで複数のゲームレビューを害いて応募

票したい人は，ご自分て'官製ハガキ，または することもできますが，採用されるものはひ

封書で投稿してもらうことになります。原稿 とつとなりますので注意してください。

フォーマッ卜の制限はありませんが，投票し また，例年どおり GAMEOF THE YEARの

たい賞名，作品名，推薦理由がはっきりわか メッセージ採用者から，抽選で謎のプレゼン

るようにしてくださ L、
また r勝手にGAMEOF THE YEARj で

はゲームに関するイラス

卜も募集しています。サ

イズの制限，内容の制限

は特にありませんが，モ

ノク 口でお願いします。

3) 読者レビューの場合

宛先は，

Oh!X編集室内

: Oh!Xゲーム大賞

卜Xを送ることになりますので，ふるってご

応募ください。お待ちしています。

:ゲーム大賞推薦理由

1.グラフィック賞

: 2音楽賞 :推薦理由( ) 

rGAME OF THE YEAR 

読者レヒeユー」係

です。応募する場合は，

rGAME OF THE YEARj 

の投票と別にして封書で

お送りください。分震は，

400字詰め原稿用紙 2枚

: 3フログラミ ング技術賞 :

: 4ゲームデザイン賞

各賞の作品名を記入 推薦 したい賞番号と

その推薦理由を記入
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次は 「チェルノブJ ! なかなかスゴイと

ニろをついてくるなあ。知らない人にはキ

ワモノ的に捉えられそう だけど，一部では

いまだに人気のあるゲームなのだ。発売が

遅れていたソフ トもいろいろ出そう。

24 Oh!X 1993.2 

チエルノフ
「テラクレスタ/ムーン 7レスタ」に続<， 

“ビデオゲーム・アンソロジー"シリ ーズ第 2

弾が早くも登場。今度は，データイーストの横

スク 口ール型アクションゲーム rチヱルノブ」

3.5インチユーザーに俸ぐ

が移植される。オリジナル

となるアーケード版は.旧

ソ速でのチェルノブイリ発

電所事故の記憶も新しい 19

88年に登場。タイトルやゲー

ム全体に流れる独特の雰囲

気で話題を読んだ。

で，内容はというと，人

間発電所“チェルノブ"が

数段階のショットを撃った

り，敵を踏み潰したりしな

がら，惑に立ち向かうべ〈

走り回る。

また，オマケとして，メ

ガドライブのジョイノTッド

をX68000につなぐための

アダプターを同梱すること

が予定されている。これな

ら“「チェルノブ」は 3ボタンじゃなきゃやだ"

という人も安心だろう 。

|月下旬に出る予定なので， “蓄電"しなが

ら発売を待とう。

X 680∞用 5"2HD版 4，900円(税別)

電波新聞社 fi'03 (3445) 61 1 1 

~.l.:.f[i_;酬“I眠tいR悶u嚇

-蛍唯雌唯唯L垣雌雌蟻峰じ峰峰峰峰長長長註;乙I目J
巴-ら必f罫訊瓦I干ιペIι¥ι-
.圃.圃 一蹴そう?Jリgj品換s免也海僻伊開管 一 .圃• 

寸lIiil・

圃--法.. 士:聞• 
が，昔のパッケージ売りソフトをTAKERUで復

，舌させるということもやっている。

エグザク 卜の「ナイアス j rアクアレス j ， 

r A J[Jj r栄冠は君にJ を含むアー トデインク

全製品，そして，アルシスソフトの「スターク

Jレーザーj rナイトアームス」などなど。値段

も安くなっているし，いまだに名作と呼ばれる

ソフ トも多い。

さらに7イトルは増えるかもしれないので，

TAKERUのリストは要注目。特に「スタークルー

サ'ー」なんかは 5インチユーザーでも買ってい

ない人がいたら，超オススメのソフトだ。

" 



鴻議員⑫由主隊
発売が遅れているこのゲームだがE 出ること

は確実なようだ。グラフィックは基本的にはP

C-980 1からそのまま持iってくるということだ

が，もともとの画面が結構きれいだったので，

そんなに気になるほどではない。ついでにいう

と，同じジー・エー・エムの「バトル」は残念

ながら発売中止となってしまった。

X 68000ffl 3. 5/5"2HD版 12，8∞円(税別)

ジー・エー・エム fi03 (3736) 6879 

雲'1/!_込夏ヨント
イマジニアが次に出すソフ トは，この rシム

アン卜」で 2月下旬発売の予定。 rシムアン 卜」

は“シムo/リーズの第 3作目で最新作ではな

FM TOWNSの画面です

育ケースでア リを青てる楽しみを土台に， “里子

生"のア リを育てるという， コンヒ.ユータゲー

ムならではの内容となっている。

X 68000用 5ワHD版 価格未定

いが，いちばんの変わり種といえるだろう。飼 イマジニア 窓口3(3343)8911

(画面はMacintosh版てeす)

着替狼è自き朝包届言。充電B翻~ もちろん，まったく同じなわけはない。時代の
ニーズに応えるべく，戦闘などのシス7

数年間の時間を経て，光栄の名作「蒼き狼と なりパワーアップしている。あのオルドも健在

自き牝鹿」が蘇った。今回も “モンゴル編"で なのて:お好きな人はご安心を。

モンゴルを統一 し. “世界編"へと進んでいく X 68000用 3.5/5"2HD版 9，800円(税別)

という内容と ，ゲーム全体の流れはほぼ同じだ。 光栄 公 045(561) 6861 

(画面はPC-9801版です)

SOFTWARE INFORMA TION 

ヴエルスナーグrilfil
いろいろと新機軸が盛り込まれているという，

ファミリーソフトの ロールプレイ ングゲーム

「ヴェルスナーグ戦苦い 。 もう 1年ぐらい発売

延期になっていたような気がするが$今度こそ

本当に“もうすぐ発売"ということだ。崩壊し

たあと魔法を失ったファンタジ 世界を舞台に，

勇者たちの戦いが繰り広げられる。

X 68000用 3.5/5"2HD版7枚組 9，800円(税別)

ファミリーソフト fi03 (3924) 5727 

スクヱj!)・リゾート
ハイパー輪車戦

グラマーな幼児体型の女の子が捕かれている

パッケ ジで1 見すると違うジャンルのゲー

ムと間違いそうなソフト 。 しかし，内容はれっ

きとした(7)タンクバトルゲーム。クォーター

ビューで表示される戦場は高低がつけられてお

り，高いところから低いところへ流れる弾を撃

ち合う，なかなかユニークなゲームである。

X 68000用 5"2HD版2枚組 4，500円(税別)

ファミリーソフ卜 fi03 (3924) 5727 
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[データ集計協力庖](順不同)

九十九電機本広

J&P(渋谷/町田)

OAシステムプラザ績浜l苫

P&A 

ラオ ックスGAME館
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41992f~4141月(/)月閤売り主!ずれ、スト，410

POINT タイトル 発売冗 発売日

1416 オーパーティク ズーム '92/11/20 

886 テラクレスタ/ムーンクレスタ 電波新聞社 '92/11/20 

797 ストライター飛電 カプコン '92/11/27 

404 ロードス島鵬~II ハミングパード '92/11/20 

286 デスプレイド SPS '92/10/30 

240 パーンウェルト クローデイア '92/10/30 

184 スーパーD.P.S. アリスソフト '92/10/15 I 

128 ふしぎの海のナテ‘イア ガイナックス '92/10/30 

139 スクエア・リゾート

66 MATIER 

久びさに活気溢れるラインアップとなっ

たと感じる 11月の売り上げベスト 10。

まずは予想どおり，「オーパーテイク」が

ぶつちぎりのトップに立った。前評判から

してすごいものであったが，それに劣 らな

いだけの売り上げを見せて くれたようだ。

ポイント数は月によって重みが変動するた

め，単純に比較することはできないが，過

去最高に近い売り上げて'あるニとは間違い

ないだろう。

ズームのメーカー自身の人気，それに加

えて， Flレースゲームというプラスの要

素，そして，出来のいいl吉頭デモとくれば，

これはもう完髪な布陣である。

また，ニの「オーパーテイクJ に引っ張

られて，同時期発売のソフトもいい結果を

出している。もちろん，内容的にもいいも

のが揃っていたからであることはいうまで

ファミリーソフト '92/11/凹

サンワード '92/10/9 

メディアミックスものとして固定ファン

も多い「ロードス島戦記IIJは. 4イ立という

堅実なl順位についた。前作の「ロードス島

戦記」からはかな り時聞がたっているが，

PC-9801版「ロードス島戦記IIJの発売や，

ほかのメディアでの好調な動きに支えられ，

人気を持続していたようだ。内容もその人

気に見事応え， しっかりした移植になって

L、る。

5. 6. 8位には. 10月30日に発売され

た「デスプレイドJ rパーンウエルト J rふ

しぎの海のナディア」が，前回に引き続き

トップ10に入っている。「デスプレイド」と

「ふしぎの海のナディア」は若干ポイン卜

を落としているが. rパーンウェルト」はそ

の逆。順位を落としながらも，獲得ポイン

ト数は上げている。雑誌や身の周りの評判

をじっくりと見定めてから，買いにいった

もない。 人が多かったのだろうか。

2イ立の「テラクレスタ/ムーンクレスタJ 9位の「スクエア・リゾート」は “ハイ

はかなり古いアーケードゲームからの移植 ，{一戦車戦"というサブタイトルどおり，

だが，ゲームファンの心をくすぐるうまい 戦車どう しがユニークなルールに乗っ取っ

選択である。特に 「ムーンクレスタ」は， て攻撃 しあうアクション(パズルワ)ゲー

誰しもノスタルジアを感じるソフトではな ム。パッケージが女の子の絵なので. }吉に

かろうか。 よってはアダルトゲームの棚に置かれてい

3位は「ストライダー飛竜」。カプコンの るかもしれない。買いにいって見つからな

第 2作はコレということで， くだんのアレ いときは，そっちもよく探してみよう。

を期待した人は肩すかしをくらったかもし というわけで，前回に引き続き今回も動

れない。 しかし，このゲームも随所に趣向 きのあるベスト 10で興味深い集計となった。

の凝らされた名作ゲームて'ある。並のアク 12月は新作ソフトが少なかったので，次回

ションゲームでは決してない。 の集計は少し気掛かりである。



ゲームセンターにあるゲームはほとんど日本

人が作ったゲームであるが，ピンボール(フリ

ツパ )だけは日本製のものを見かけない。気

のきいたゲームセンタ ーに行けば.コンビュー

タ制御の電飾もまぷしい，西洋生まれのピンポ

ールたちに会えるだろう。

レースゲームというと，たいていはライバル

の車などをうまく避けながら，タイムを競い合

うものである。普通のアクションゲームとは異

なり ，敵を攻撃した りなんてことはできないし.

だいたいチンタラそんなことを考えていたら，

ほかの車に抜:かれたり，コースアウ卜したりし

て順位を落とすのが関の山だ。

しかし，世間は広いと相場は決まっているの

で，そうでないものもたまにある。身近なとこ

ろでは，敵を追いかけ攻撃する「チエイスH.Q.j

がそれにあてはまる。あのゲ ムでは指定され

た車に攻撃をして停車させるのが目的だったが，

ほかの車にぶつかったりしてもスピードが落ち

るだけだった。

この rROADRASHjは，ライパルを殴ったり

蹴ったりしながら コールを目指す，オート パイ

のレーシングゲ ムだ。もちろんライバルたち

彼らは向こうの娯楽文化でも，かなり中心的

部分を占めている。ジュークボックスと並んで，

映画やポスターといった分野での彼らの役割は，

言葉に表しがたい。身も心も日本人のわれわれ

は，そんな憧れをちょっとポケットに入れて，

両手を掛けるのである。

ピンボールをコンビュータ上に再現すること

は，普から数限りなく行われてきた。現実の質

感こそやや失われるものの， ピンポールの台が

手軽に自分のものになることには，代えがたい

何かがあるのだろう 。

このゲームから感じられるのは「カエサルの

ものはカエサルの元へ」という言葉のとおり ，

ピンポ ルのコンビュータ化も西洋人がやるこ

とで， 1枚も 2枚も上手のものができるという

ことて・ある。

プレイ画面は縦に 3画面ほどあり ，ポールを

もこちらに攻撃 してくる。 ときには 2人がかり

ではさみうちにされ，袋叩きをくらってしまう

こともあるから油断て'きないc また，棒切れを

拾えば武器になる。

アーケー ドゲームにも，オフロードバイクで

似たようなことをするものがあるので，発想自

体は特に目新しいというわけではないようだ。

実は世界のどこかにこんなレースが実在したり

TRENO ANAL YSIS 

追って函菌をスクロ ルさせることで，縦長の

盤面を再現している。これは前作の rplNBALL

DREAMjと共通のシステムになっているが，期11

れるまでは見えない部分を把握できなくてつら

い。 しかし，結局はそれほど遊びにくいとは感

じなくなるのには，大いに感心できる。

気になる台は，全部で 4種類から選択可能に

なっている。簡単にいってしまえば異なる 4つ

のピンポールが遊べてしまうわけだが，そこは

それ，ボーナスのメカ ニズムなどに，ある程度

の共通点を持たせることで，どの怒にも不思議

な遊びやすさを感じることができる。

モチーフにされているデザインも， ピエロや

車に，億万長者やホラーコミック，といった定

番のものをもらさず踏襲しており ，アーケード

気分を盛り上げてくれる。普段から玉を弾いて

いて詳しい人には，類似台をf佳E里する楽しみも

あるかもしれない。 (八)

発売元 21 st Century Entertainment 

して ー・。でも，ストックカーレースみたいに

牽をぶつけ合うのはまあ納得がいくとして， ド

ライパーがお互いに殴り合うのは ，やっぱ

りなさそう 。

て二こういうルールもユニークながら，実は

畳高に面白いのが，殴られたり ，障害物に当た

ったりして，落車したとき。バイクを取りに走

り回らなければならなくなるのである。

ちょこまかと走るドラ イパ が，レバーの操

作どおりに前後左右に動き回る。この間に，バ

イクがほかの車にはねられて遠くに行ってしま

うこともある。ピョーンと飛んでいくバイクを

見るのはなかなか悲しいものがある。やっと追

いついてバイクにまたがろうとした瞬間に，後

ろから来たバイクにひかれたりなんてときもあ

り，実は落草してからが真のゲームの姿なので

は， と感じさせる。いつも思うけど，外人って

へンなこと考えるのが得意だな。

発売元 ELECTRONIC ARTS 
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待望の最強将棋ソフト登場

-極

大和哲

将棋ソフトは強さが命。機能がどんなに高くても，思考ル

ーチンがヘボければしょうがない。というわけで，徹底的

に強さを求めたと銘打たれた将棋ソフトがこニに登場した。

いうだけのことはあって，本当にかなり強いみたいだぞ。

毎年冬の恒例行事となりつつある第 3回

コンピュータ将棋選手権が，昨年の12月 6

日に東京千駄ヶ谷の将棋会館で行われた。

このコンピュータ将棋選手権1;1:コンピュー

タ上の将棋ゲーム Eうしを対戦させて，最

も優秀な思考ノレーチンを持つ将棋ソフトを

決定する， という大会である。

-11宇年12月の第 2回CSA選手権におい

て，初参加でありながら「森田将棋III強化

版」について2位の座に輝いたのが， ログ

の 「極」である。その「極」が今年は激戦

の末に優勝。柿木将棋 t森田将棋に引き分

けた以外は全勝て， 5勝 2引き分け tいう

好成績を残した。

この「小豆」というソフトはPC-9801用に開

発され，大会では486/66MHzのマシンて到j

いていたのだが，今回X68000に移植され，

発売きれるこ tにな った。

今回はサンフ勺レ版が編集室に届いたので¥

日本一の将棋ソフトの秘密と 実力を見極め

てしまおうというわけである。きて， !::'ん

な秘密が隠されているのか?

詰め将棋を解寄せる 令令令令令令。

きて，例によって例のごとし恒例の詰

め将棋を.r極」に解かせてみる。

将棋ソフトといえば，評価は当然思考ノレ

ーチンの{憂劣によ ってほとんどが決まるわ

けだが，少なくとも詰め将棋ができなけれ

ば，同じような問而が展開される指し将棋
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の終撚戦ても苦戦することが目に見えてい

る。 いわば詰め将棋は思考ノレーチンの試金

石とい ってもよいわけである 。

問題は1992年 7月号てい「棋太平」と「将

棋聖天」に解かせたもので，マシンも同じ

10MI-IzのX68000て、、ある。結果1;1:表 1のと

おりだ。 参考のために前回詰め将棋で優秀

な成績だった「棋太平」の記録も参考のた

めに載せておいた。

やはりというか当然というか r極」もす

べて規定どおりの手数で解くことができた

が， ここで注目してほしいのは「棋太平」

との思考時間の差である。

3手詰ては「棋太平」がJJ券ったものの，

7手詰て、、はすでに逆I伝して「極」のほうが

先にf砕き終わり， 9手詰てい倍近くの差，13 

手詰Bでは 5倍もの大差がついた。

音|釘凶自f本は単純だが， そのiEこそが問題

になる詰め将棋の思考ノレーチンでは， 5倍

の差 というのは特にコーデイ ングの際の差

とは思えない。一般に詰め将棋の忠、考ノレー

チンはαβ枚メリ りなどを行って，者lfi ，~t な手を

考えないようにしているのだが， 「極」 で

は，思考1'1:1に無駄な手を考えるのをいっそ

う省くような思考アノレゴリズムの開発に成

功しているようだ。

最近の詰め将棋の解法プログラムでは，

ゲーム木をかたっばしから向平いていくので

はなしあきらかな悪手をi売まずに到Eばし

てしまう，いわゆる前向き枝刈りによって

忠、考|時間をi成らすのがトレンドであるよう
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思考中に何を考えているのかが表示できる

なのだが， そのような方法を使っているの

ではないかと忠、えるような速さだ。

ところで¥負けて しま った「松太平」で

あるが， これも悪いフ。ログラムてーあるとい

うわけではない。いや，むしろ，可能な十旨

し手の少なかった 3手詰てやは勝っているの

だから，む しろコ ーディングテク ニツクで

は 「棋太平」のほうが勝っていた可能性も

ある 。ただ，詰め将棋にしろ， 対戦将棋に

せよ，思考プログラムというのはコーデイ

ンクぶテク ニックよりなにより， アノレゴリズ

ムこそがものぞいう世界なのだ。「棋太平」

にはぜひともアルゴリズムを練りこんで再

初出淡をしてほしいもので‘ある。

人爵との指し樗棋では @令令令令司惨

さて，続いてはお待ちかねの指し将棋の

ほうである 。今回は残念ながら時間の都合

て二 コンピュータどうしの大科技は行わなか

った。まあ，強いこと はわかりきっている

ので，どんな手を打つのかを分析しようと，

私が 「極」と対li攻してみた。

いや，強い。とにかく強い。

正直なところ，私はお世辞にも強いとい

えるような腕ではないのだ、が， それでもい

ままでの将棋ソフトと一線を画すのがわか

るくらい強い。 というか，なんてやこんなに

いい手が指せるのか不気味ですらある。

この 「事豆」では， コンピュータの思考レ

ベルは大きく分けて， ノーマノレ思考とハイ

ノfーモード， そのなかでいくつかのレベル
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詰め将棋を解くのも得意
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があるため，全部で10段

階の強さがある(ただし

これはサンフ。ノレ版て、ある

ので製品版では変更の可

能性もあるそうだ)。

まず，比較的高いレベ

ノレで考えさ せると ，人間

から見てあきらかに悪手

とわかる手伝指すことが

ほとんどな い。一般的な

コンピュータ上の将棋ソ

フトではどんなにレベル

を高〈 しでも， コンピユ棋譜データの読み込みもも ちろんできる

ータ将棋にありがちな，

人聞から見るとひと目でわかる恕手を指す

ことがあ ったのだが， この「極」にはそれ

がめったにないのである。

また，何度かこちらが矢倉固いを作った

とき，いつのまにか相矢倉になってしまっ

ていたことす らあった。 いい手，いい手を

指すうちに偶然そうなってしまったのだろ

うが(という のもまだ， コンピュータ{l!IJが

美濃や船囲いすると ころを見たことがない

からだ。偶然でない可能性もあるが)，それ

にし ても不気味で、ある。

また，スピードの面でも格段に速い印象

を受ける。ベンチマークを行っ たわけでは

ないが (だいたい強さ自体が厳密にはわか

らないので、なん ともいえないのだ、力r)，ほか

の将棋ソフトと 同じ強さ のレベノレで比べる

と，思考時聞はかなり短いと思われる。

この 2つから推測すると，このプログラ

ムはかなり変わった評価関数を使い，前向

き校メIJりなどを行っているのではないだろ

うか。極力無駄な予を考えないようにして

l子あたり の思考時聞を短縮し，なにかヒ

ュー リスティックな情報によって，重要そ

うな手の候補fごけについて考えるようにし

ているのではないのだろうか。

このソフ トでは「思考表示あり 」モード

といって， 1::'の手を打 tうか考えているの

を見る こと ができるように設定できる。そ

れで見ていると， まず， 挙がって いる手の

候補がかなり少ないのだ。

ただ，これだけだと説明のつかない現象

も起こる。たとえば思考レベルを最高にし

ていても，最初の何手かは人聞が指すのと

表 1

3手 0・02 0・01

7手 o : 28 。:33 

9手 0・30 。:55 

13手A 0・14 。:36 

13手日 2 : 09 11 : 14 
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残念ながらレベルOに負けてし まった

同じ ようにさっさとf旨してくる。そして，

どちらかがとれるような駒が存在すると，

今度は候補の lつひとつを何度も何度も繰

り返して考えるようになるのである 。

最初は静かな局而のと告とそうで、ないと

きでは手F仰i関数を変えているのかとも，思っ

たのだが， それにしては静かな局而でなく

ても長考しないときもある。なんらかの定

跡データを持っているというようなことも

考えられるが，正直なところよくわからない。

ま， ともかくも， この「極」は間違いな

く最強の将棋y フ 卜だ。 いままでの将棋ソ

フトと結局は変わらないなどと思っていた

ら痛い自にあう 。人It¥Jと対!j攻させても，中

級者あたり tならおそ らく遜色ないほどの

実力て.あるこ tは間違いない。

そのiまかの装穏について @令令令司惨

さて，最後にこのゲームの装備や気づい

た点について述べる。操作法はフノレマウス

オペレーション。操作感党も「松太平」や

「将棋聖天」などとほぼ同じだ。

また，盤蘭設定は自由で¥鍛の反転もワ

ンタッチでできるが，駒落ち設定は伐念な

がらヲIUli，fl) 2枚落ちfごけである。

「棋太平」や 「将棋聖天」にあ った読み上げ

機能はな いが， 将棋ゲームの本質である思

考性能や操作性に|品l係のあ る部分ではな い

ので.い いfごろ う。むしろ そのほうが，メモ

リを大i立に使わざるをえない将;j:ltソフトで

はし、いのかもし れない。

JE、考l時間についてだが， illいレベソレでは

かなり速いが， レベノレが高 くなるとやはり

遅い。 しかし， もともと 思考l刑務を無似し

て強さを追い求めたというのだから，それ

なりに遅〈なるのは当然だろう 。先行機種

とのCPUパワーの差を考えれば，むしろよ

く健|矧しているほう fごと私は思う 。

とにかくこの「極」はよくできたソフト

だ。しばらくの間は，X68000上でもほかの

パソコン上でも ，互角の ものは出ても，こ

れを簡単に凌〈、、 ような Yフトが出 ることは

おそらくなしサごろう 。

読者の諸君に は， バ ソコ ン上ての将棋に

興味があるのならば，絶対に買 ってほし い

l本であるといっておこう 。 そして，ほか

のソフ トハウスに戸ずしては， さらなる青L入

を求める次第であ る。

マシンパワーがほレい

これで X68000上にも最高レベルの将棋ソフ

トが登場することになったわけだ。

それほど将棋の強くない私には， もうどこが

どうと弱点を指摘することはほとんどできなく

なってしまった。あえていうなら，終盤に少し

弱さがあるような気もするのだが，高レベルに
なると一度も勝てない私にはあま り自信はない。

これを考えると，里子球の解説などは本人がたい

してうまくなくても解説できるようだから，不

思議なものだ。

さて，こうなって くるとあとはスピードの問

題なのだが.現状では l手に l 秒~20分くらい

かかる。しかし， もともとこのソフトが目:j~ し

て作られたCSAの選手権では持ち時間45分，時

間切れ=即負けというルールを使って勝負をし

ている。それを考えると，このソフトもそこそ

このCPUパワーさえあれば問題ないレベルのス

ピードにアルゴリズムレベルでは達しているは

ずで，遅いソフトということはできない。少な

くとも，45分という時間は将棋の世界では決し

て長いという時間ではない。

このテの思考時間がメインとなるソフトでは，
どうしてもCPUパワーのある機種というのがほ

しいものだ。もちろん，ソフト面でのスピード

アップ，思考強化が最重要なのだが，それにも

限界が見え始めているから。

総合評価 10 

攻め強さ 官官官官官***骨
守り強さ ******** 詰め将棋 官会******合
操作性 世令官****
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-ドラゴンスレイヤー英雄伝説

国民的RP:Gのおでましだい
Nishikawa Zenji 

“ドラゴンスレイヤー"は日本フ ァルコムのドル箱ともい

うべき人気シ リ士支で到る。そ して今回，そのなかでは比

ドラゴンスレイヤ一英雄伝説」が，

西川善司

ドラスレ大好きっ子{死語}・

突然だが， lL、は「ザナドウ」が

た。 どのくらい好きかと いうと，

全国3i立の終了認定証カー ド」を獲得した

くら L、。 ちなみに， この「ザナドウ」は別

名「ドラゴンスレイヤーIIJという 。

また，私は 「ソーサリアン」も好きだっ

た。 どのくらい好き fごったかというと，こ

れをやりたいがためにPC-8801FHを買っ

てしまったくら L、(あとでXlturbo版が出

た。がちょーんいちなみに， この「ソー

サ リアン」は「ドラゴ、ンスレイヤ-VJと

いう ことになる。

そして今川相介する i_Y::E!:E伝説」は， ド

ラゴンスレイヤー(以後ドラスレと略)シ

リーズ第 6作にあたる。思い返せばこのシ

リーズ唱は， PC-8801とかX1とかの 8ピッ

トマシンが玖!役の時代からあtいているのだ

な。 シリ ーズ l作口とかは「タモリ」顔の

モンスター とか出てきちゃったりして，結

構おちゃらけていたっけなあ。

それが 2作uの「ザ、ナ ドワ」以降は一転

してシリアス路線。 ファミコンやMSXシ

リーズなどにも「マジメ」なドラスレシリ ー

ズは浸透 し，当H寺ドラスレシ リーズが発売

された機種は「交袋」 というジンクスまで

やっぱり外に出させてくれない兵士たち

時代の醸し鏡rドラスレ』令。令令令令令

ドラスレシリ ースずは毎回i卓ったタ イプの

ゲームで登場した。今回の i)ltt.!H瓦ー説」は

いわゆる エニ ックスの「ドラゴンクエス 卜」

タイプ。私の大鎌いな 「戦う J il児文J r逃

げる 」 とかを選ばせるタイプだ。

「ド ラスレシリ ーズは代々アクションゲー

ムの要素が雌り込まれて いたのに， いった

いなんだあ守」

とH斗び出したい人もいることだろう 。私 l:t

IIJI・んだ。しか し， よくよく考えてみると ド

ラスレシ リーズ、は毎回ユーザーのニーズに

令ったタイプで登場し てきて いるのTごった。

た tえば 「ザ、ナ ドウJ rロマンシア (ド ラ

スレ1Il)J rソーサ リアン」の頃はとにかく

アクションRPGが流行った，完れた。
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する。

ドラスレはまさにJI制てのn央し銃なわけ。

だからも しかしたらさ 1対 1の対戦格|制

タイプの ドラスレな んかが登場した りして

ね。 しょ ーり ゅーけんっ 1 いやーん。

!iisl伝説.......:・φφ4・4・4・4・4・....
前世きが長くなっ ちゃっ たけど r英雄

伝説」は，よーする にドラ クエなんだな。

fごけどさすカZフアノレ コムfごけあってまとめ

)jは |二手。単なるクロ ーンゲームという 言

集では片づけたくないほど ，スマー 卜にま

とまっている。

1"1分が扮する キャラクタ ーはセ リオス王

子という王家の純l(1l，16歳の金髪の美男子。

決して， うどん尾とかのアルバイ 卜庖員の

加 l ïl~ ;ß とかじゃないあた り 力主セ オリ - 1.ごよ

な。五:ぃH寺中合でこき使われる花粉症気味の

オ判的じゃなくって，句会 1:19判事|可と学問 と魔法

の勉強lこし、そしむぽっちゃんなのだ。んで，

舞台は干からぴた小口切り のオ、ギが散らば

る訊l現場 じゃなくて， イセノレハーサ !:.I呼ば

れる炎IJと魔法の Ilt界。
小さいけれど 人々が幸せに暮らす王国 フ

アーレーンは心やさ しき王アスエノレのもと

に統治されていた。 けれど突然のモンスタ

ーの襲撃によってアスエノレが暗殺されて，

パニックの頃に合致: 町の外に出るとフィール ド画面に



ーーーー"'JOi函副.，.--ーーーーー・ 圃・・・E軍i!lill謂開園・・・・・・・

圃園羅事讃 薗盟露翻

幽館職 幽留翻
園田麗欄 回置堕歯
幽置冨署閣 幽置盤自
!・・・・・・・E棺胃買事胃冨 -・・・・・・・・.. ~r:咽 :1.，膏開園

この画面なんか，いかにも ドラ クエって感じ アイテムにはいろいろと商白いものがある

世継ぎの王子は当時 6歳。王子が王位継水 うな。爺やの|療をうかがって，犀敷の 1:1:1を

にふさわしい年齢になるまでイ]!JJ:i[のアクダ 歩き回ろう 。夕食1;1:王子さまの大好きな ビー

ムが摂政となり，政務を引き継ぐ ことにな フシチューだそうだ。屋敷が飽きたら今度

る。こ こまでが前置きてい，物語は王子が16 WII]に11'，ょう。

歳になった10年後のt!1:界から始まる。 ゲーム全編を通してのキー操作はシンプ

え? なに? 加藤君がL、うには， この

アク夕、、ムっていうやつが'1乏しいってき。そ

うだねえ，たしかに話がうまくできすぎて

いる 。モンスター襲撃事件で一番おいしい

jBいをしたのは，t英政とな ったアクダムだ

もんねえ 。 えっ rアクダム」→ 「アクダ

マ」→「怒玉」と連想できるからだって?

はL、はし、。

王子の旅立ち 令令令令令令令令令令。

王子セリオスは，王位継承のその日まで，

城から向If~れたエノレアスタという IIIJで爺やと

暮らすことになった。ゲーム1;1:，王位継*

の儀式まであと 2カ月というある 1捌から始

まる 。

召し使いのお姉さんが起こしにきてくれ

た。は一，いし、jliJ]t.ご， といっている間もな

く爺やが現れて，イッツア勉強タイムだそ

戦闘画面で敵を倒すと上に飛んでいく

ノレt:_，.。テンキー とリタ ーンキ-orスペース

(決定) !:ESCキー(取り i肉し)だけ。ジョ

イスティックももちろんf史える。ジ ョイノfッ

ドなんかで遊ぶとファミコン気分だね。

111]の人と話すのも飽きたので， 111]の外に

遊びにし、きたいところだが，門兵は爺やの

いいつけとやらを守って外に 出 してくれな

い。 そこで近くの対Ilをいじってる良夫に話

しかけてみると rえへへ， 王子さ ま。 い

い娘がいまっせ， こっちでげす」と怪;しげ

な庖に案内してくれるわけもなし lurの壁

に秘密の抜け穴を作ってくれていて，これ

を使って草原へと出られた。

IIIJの外へ出 ると，イセノレハーサ全体マッ

プの移動モー ドになり， IIIT':I:'での移動モー

ドと同 じ感党で移動が可能。|日]て'はP1rの住

民やそのほかの人が動いているのが自に見

えていたよね。 fごから， IIIJの人と訴したい

ときはそのキャラク

ターの!JlIJにマイキャ

敵は遭遇して初めて函函に現れる

もあるけれど， まあ， これはこのゲームの

ゲーム性だと思うか，「 ドラクエがそうだ

から，そういうものなんじゃないの?J と

いうふうに思い込むか して納得するように。

ちなみに， このマップモー ドてねド御lするモ

ンスターを透視する魔法アイテム「あらわ

しの鈴」 というのがし、ちおうあるけれど，

ただじゃ手に入らないからねえ。

さて，草原でスライムをいじめるのに飽

きてIIIJに帰ってきてみれば爺やがカンカン

に怒って待ってし、た。そ りゃそうだ，お勉

強中に抜け出 したんだもの。長いお説教の

あと床につく セリ オス王子だけど， その深

夜，恐ろし L、事件が巻き起こって ・。

タームシステムφφ4・φ・4・・4・4・....
園田困層宮田園圃

ラを持っていけば話 ゲームは全音1;て 6章構成。それぞれの立

圃園露関

[園盤塁間
園田覇闘

せたわけだけれど， につき，大きなクエス トが 1つあって，そ

全f本7 ツプモー ドで のクエス 卜が終了すると ， その本のクリア

は|苗|而に11央っている となる 。 もちろん全主主にわたって張られた

のは地)1ヲと マイキャ 伏線や謎は，すべての立をクリアしなけれ

ラだけ。I.fあきらかにされない。 この「英雄伝説」

このマップモード がどう して 「ドラゴンスレイヤーVIJなの

で歩き回っていると かも ，終なになって初めてうなずける。

モンス ターに遭遇し このテのゲームは「シナリオ命」であり，

ちゃった りするりど， 必要以 |二にあらすじを書くとシラケてしま

モンス ターは自に見

えない。不本意な!j攻

酬をi;Ul~ 、られる こ と

うので，これ以上パラさないことにする。

んでは，私がプレイした感想でも述べさせ

てもらおう 。

THE SOFTOUCH 31 



シナリオはありがちで先3光みで きちゃ う

ときもあっ たけど， そこ はそれ r遠山の

金さん」や「水戸黄門J !:I日lじでマ ンオ、リ

ならではのよさと爽快感があ った。

各キャラ クターの性格づけも時代劇みた

いに l川住て二 つい感情移入 してしまう場而

があったりした。ただ，キャラクタ ーの顔

や姿のグラフ ィックっ てい うのはゲームドl'
あまり出てこないのが筏念。あ と，前半は

ヒロインカi'H'，てこない(というか誰Tごかわ

からない)リ}尖い物語にな っているけれど

後半には次第に物語の婆 になってきて，む

ふふ，ラブトライアングノレができちゃっ た

りして，セリオスのやっtJi村1;:'1";1;1いのねん。

あとはゲームテ、、ータのセーブにその|時点

のキャラク ターの レベノレやセーブした場所

がメモされる のは披高に便利だった。 また，

メッ セージ‘や経験値の表ポのコンフィギュ

レーションがて"きちゃ ったりするのもなか

なかいいぞ。

ゲームに悦れてくるとサクサク とシナリ

オが進んでち ょっ と紙芝h甘みたいになって

しま ってい るところもあ ったけど，故後ま

-圃圃圃圃圃園自Ii~':'''画=・園田園圃圃圃圃圃圃圃圃E

画彊霞閥

園自習醐

画書額調

幽冨霞翻
-・・・・・・E;沼B商問

て解 き終えたと きには安堵!誌と感動が引l'し

も・せてきて， つい「はふっ。ちょっ とため

息、」なんて死訴がヲI~び出しち ゃっ たよ 。 い

や，ほんと 。

オートマチック戦麗モード令令令令。.

んで， なんで私がこのテのRPGが嫌い

かっていうと ね，11¥X附モードがたるいか ら

なの。メニューか ら 「戦う」とか選んだり

するのって，なんかゲームしてる 気が しな

いで、しょ 。 ツーノレ似って仕事してる 気にな

るよ 。fごいたい， このテのli¥Xldllモードって

モンスターと )fl辿したっていう 紫雌感の演

出に見事に失敗していると思わない?

-1キ!日汚f木JI]-

「英雄伝説」のli戊刷モードにはM'.iliのRPG

によく採用されている「自重)J11¥X闘モード」

も措載。 このモードぞ設定しておくと，戦

闘時のうぎったい rl波う」だとか「呪文」

だとかのメニュ一選択を I~I 動的にや っ てく

れる。 しかし，これが頭惑し、。 このモード

は体力の低いモンスターをみんなで集中攻

1持する， という単純なアノレゴリ ズ、ムのもと

ドラスレシリーズよ，永遠に

んじゃ，外周りのお話を少し。

BGM(;!:AD PCM未使用. FM音源だけで奏でら

れていて，ほかの最近のゲームと比較すると地

味な印象。だけどゲーム函面にマッチしたもの

がたくさん用意されているので.ゲームの雰囲

気は盛り上げてくれる。戦闘のテーマは死ぬほ

ど見守かされるけどイヤにならないのは， もしか

したら名曲だからか?

グラフィックはPC-9801版そっくり。ドット

比の関係でちょっと横伸びしている感じがする

けど，そんなには気にならない。戦闘モードで

のモンスターの絵はキレイだけれど，静止画な

ので「ドラゴンのファイヤープレス攻撃をくらっ

た」とかいわれても， ドラゴンちゃんは遠くを

晃つめたまま動いてくれない。なんか拍子抜け。

32 Oh!X 19932 

せめて，攻撃したときくらいはアニメーション

すればよかったのにね。

さてさて.PC-980 I版では「英雄伝説IIJも
発売されたみたい。X68000版の r1 J を出し

てドラスレ気分を盛り上げさせた以上は，資任

取って rllJ も移植してね.SPSさん。

総合評価 '0 

シナリオ 官官骨骨*****
サウンド ****** グラフィック ****** 
システム操作'I~主 ******** 
ケ'ームスピード ****肯***
登場人物 *******世
戦闘モード 世***

園田園酷・・・・・・
薗彊震関

回謹霞閥

圏直霞裂騒

園理窟闘
-・・・・・E民宿宮野曹胃E

て"illJJl、ているみたい。

攻撃力が強し、!被士は体力の高いモンスター

の相手をして，魔法使いは戦士たち の援穫

をするとか，魔法を使う小痛なモンス ター

から分担して倒し てL、<， とかい った気の

きいた行動はとってくれない。 リンチみた

いに「よ ー し， こい つ シメちまおうぜ」

「よしきたつ J rボコボ!コボ、コ J rー・・・・ふう ，

んじゃ次こいつなJ rよしきたつ J rボ、コボ、

コボコ」みたいなチンピラ的思考の lヨ迫力戦

闘モードに成り下がってし、る 。

このへんは今後の研究誹、題だろう ね。 自

動11役|制モードのアノレゴ、リズムを数種類か ら

選択できてそれを各キャラクターごとパラ

パラに設定できると，いまよりずっ とマシ

になるだろうね。

それにしてもさ，こういったl減|矧モー ド

をわざわざ自動化するような動きが泌透し

てきているっていうことはさ， それ1:'ljli投

酬がうざったいっていうことをゲーム会社

自身もZEめているわけだ、よね。 なんかノfラ

ドックスfごねえ。

，ft!.フダご φφφ.........:・4・.....:・4砂

なんだかんだい っ ても，遊び ，~:， すと以後

まで遊びたくなるゲームだ。 はっ きりいっ

てハマリがないゲームなので難易度は低い。

fごか ら，ふだんはこういうゲームをしない

人にもオススメだね。子供たちが芸:"1'になっ

ている「ろー るぷれいんぐげーむ」 ってい

うのはいったいどんなものなのかな， とい

う子供を理解しち やろうっていう向学心旺

雌なお父さんお母さん， 学校の先生にもお

幻jめしちゃうね。あ， もちろんうどん屋の

府民の加藤君にも，ね。

うーん。 しかし，最後はなんとなくエコ

ロジーなテーマだなあ(あっ，い っちゃっ

た)。



美少女とメカとアニメ
Takahashi Tetushi 

高橋哲史

一部にウケそうな要素 をとりあえず集めて，アド ベンチャ

ーに した，という感じのゲームか‘二の 「機甲装神ヴァルカ

イザー」だ。いかにもという 女の子といかにもというメカ

ヵヘいかにもというアニメ ーシ ョンをする。

事件は唐突に令令令令令令令司・4・・・

自甲博士「な...... なんだ君たちは」

謎の男 「山Ijl博士，あなたの開発したバイオ

ローダーを我々じ渡していただき?こい」

岬博士 「バイオローダーを? 断る。あれ

はイ史ぃ方によっては悪魔にもなる。 もう 2

&1:と人目にさらすこともない」

謎の男 「ふっ。 そういうだろうとは忠、って

たがな-・・・ ・・」

レイカ 「博士!J 

自甲↑専士 「レイカ君!J 

謎の男 「素直に渡せばよし，さもなくば助

手の女の命も保証てや告なくなるが」

レイカ 「博士，お願いです。 研究を渡して

ください。そうしないと，私ばかりか博士

や，ノレナちゃんまで」

岬博士 i< う・・・…」

謎の男「 どうするね? 博士」

岬博士 iVイカくん，すまない。 この研究

1.:.1:1可があろうと渡すわけにはいかない」

謎の男 「けっ，強情なやつだ。しかたない，

ボ、スのいいつけどおり，全員仲良く死んで

もらう とするか」

翌日謎の爆発により崩壊した研究所の焼

け跡から，奇跡的にIhljl博士の妹，留奈(ノレ

ナ)が無傷で救出された。しかし，すべて

の研究は失われ， ddjl博士の消息もいっさい

このテの女の子が多数登場する

途絶えてしまったのであった。

/1/ナちゃん，ファイトつ!令令令令令令令

といきなり燃える展開で始まってしまう

このゲームですが，中身は基本的にコマン

ド選択式のアドベンチャーで、ゲームのほう

は案外サクサクと進んでいくのでした。プ

レイヤーは予想、どおり 山Ijl留奈ちゃんになる

わけで， しかも序燃では舞台に女子高が登

場したりして， その筋の人にはたまらない

で しょう(おいおい)。

研究所の謎の爆発から一夜明けた朝。た

ったひとりの肉親である兄を失った悲しみ

がベッドの9:1のノレナをおおう。 しかしノレナ

は希望を捨てない。

こらえていた涙がまた溢れそうになった

とき，後ろからノレナを呼ぶ声が した。振り

-機甲装神ヴァルカイザー

えにきてくれた。

ユミ「ノレナ，おはよ ーっ !J 

ルナ 「おはよう ユ ミ。 じゃ，VAL，行っ

てくるわね」

VAL i行ってらっしゃい」

元気を取り 戻 し， 学校へ向かう ノレナ。 し

かしその笑顔に第 2の陰謀がふ りかかり つ

つあることをf皮女はまだ知lらなかった。

A!!IA!!IAe  ..~・4・4・4・4砂4・....~....

結論}からいってしまうと，全{本的にやや

ものたりない!i1.'.liじです。なに しろ肝心のうター

ム自体がはとんど詰まることなく Lキ道て、、

進んてしまい (1カ所だけ迷うことは迷い

ましたが……)， 3 JI寺問ほどでエンディン

グまでたどり ?けてしまう のです。 まあ，

お手軽なアドベンチャーが好きな人iこはい

いかもしれません。

絵や音1.:.1:残念ながらPC-9801からのベタ

移植ですが，それなりには充実しています。

止め絵部分ではちょっと厳しいかな， と思

う絵もありますが，ウリであるアニメの部

分はきっちりと動かしています。グラフイツ

クJ旦当の人はもしかしてアニメ ータさんな

のかな。

“兄の仇 を討つために，謎の兵務組織に敢

然と立ち向かう美少女"なんて設定が好 き

な人にはし、いでしょう 。程、はとりあえず長

向くと 家政婦ロボ、ツ卜のVALがいる。 々と予告が入っていた次作に期待する こと

X6即日日用 3.5/5"2HD版 4.8凹円(税別)

ブラザー工業(TAKERUltr052(824l2493 

きびしいながらもいつもどおり VALと にします。頑張ってください。

2人の朝食をすませると，級友のユミが迎

ニ，こ こはまんがの・・…・

あのあたりではウケるに違いない

美少女にメ力。そしていかにもアニメな絵柄

(どことなく “るーみつくキャ ラ"っL宮いと思

うのは私だけでしょう か?)が揃っていて，狙

いを定めている層がありありとわかります。ゲー

ム中にはまんOの森とかも出てくる しね。

総合評価 。 10 

シナリ オ
「官ーー官ー-肯-ーー肯ー

操作性 肯官官青肯

BGM 肯官*骨骨*

アニメ 官官*官 官*肯

お手軽度 *官官官****
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-キングス・夕、ンシ‘ョン

オリジナリティあ1/3，れる知性派RPG
Shibata Atushi 

止包Eロ 22吉
フRロコ ，子

“ダンジョンに侵入してくる勇者たちをやっつけろ"。 ニう

いうと 「ウィザードリィ IVJや，少し前の “THEUSER'S 

WORKS"に載った rSim DungeonJみたいだけど，この

「キン グス ・ダンジョン」 もそういう ゲームなのである。

民主ぞ掛 rTORI
~-.白日τ lmIiIl臼N

申 ~日-.::.u!向~'3日.司~

向"'" 日~陪[;:b~口-

ファンタジー といっても1:'こが面白い

のかピンとこないJI寺期があった。設定がア

マいというのか，いく らおとぎ話にしても，

ある程度論理的な組み立ててー読む侭IJ ~納得

させてくれないと，物語に集中できないの

だ。 コボノレ 卜tかオ ークとかいうのは，い

ったいなんで人間営襲うのかとか，魔法を

実現するためのエオ、ノレギーは Eこから得る

のかとか，本を読んでいるとついつい考え

てしまうのだが，本の中ではそれらに関し

て触れられていない。

そんな疑問にひとつの答えを与えてくれ

たのが，ラリ ー・ニーヴンの「魔法の国が

消えていく 」 という H日の本だった。 ニー

ヴンはノウン・スペースと名づけられた宇

宙史シリ ーズな Eで知られる SF作家であ

る。彼はその本の中て¥マナと いう一種の

エオ、ノレギーの概念を導入したのである。 そ

のマナというのは魔法の源であり， モンス

ターたちの遺伝的不安定性を補償している

というのだ。物語は長い年月を経て，マナ

がな〈なりかけた世界を舞台に展開する。

ビッグパンから 世界の終末まで，エン ト

ロピーはひたすら増大し続ける。 そこを踏

まえつつ，いかに限界を打ち破るかという

ことにSF(特にハー ドな)の面白きが潜ん

でいると思うのだが， ニーヴンがそんなSF
的な設定を持ち込んで、くれたおかげて、、，僕

にとってファンタジーはくやっと訪:みやすい

X6日日日日用 5"eHD版
ソフトプラン
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5.即日円(税別)

念日8669(3) 8686 

ものとな った。魔法力はまったく無尽蔵で

はないし，モンスターたちもいずれはj威び

ゆく速命をもっていたのである。

RPGをイ学るときも，そこらへんのことを

頭に入れておかない1:.，ひどいものが出来

上がる 。最低限 rエン トロピーは常に地大」

という大原則を感 じさせてくれないと ，ゲ

ーム世界に共j訟できない。やたらとハデな

魔法を連発 したり，ファンタジーという設

定だけに酔ってしまって， どこかで。見たよ

うなス トーリ ー展開Tごった りするのは， ち

ょっとゴメンである。

て、¥ この「キンク守ス ・タ守ンジョン」 とい

うゲームはパッと見は地味だけど，思い入

ればっかり強くて 内容が空回りして いるよ

うなRPGなんかよりは，ずっ とマシなゲー

ムである 。第一オリジナリティがある し，

独自の雰囲気を作り I:I~I すことに成J)J してい

るのだ。

8曹f3:1=tJ~~ぞd夢"“"“φ
コペノレニクス的転回 というのだろうか，

このゲームの主人公は勇士でもなければ魔

法使いでもない。ダンジョンの最深部にい

て，英雄を倒すぺ〈子〈寸ーね号|いている魔

王なのだ。プレイヤー自らが魔王とな り，

冒険者たちの侵入を l~lJlこするのがこのゲー

ムの目的である。 「ワィザ、ードリィ IVJなん

かと同じだ。

50の階層に分けられているダンジョン。

それぞれの階は納長い道と，道につながれ

の1:1:1心には魔方陣が柑lかれており，プレイ

ヤーはマウスを使って， そこに魔王の車IJ~

であるモ ンスターや各種の畏を配置できる。

が， ~!'.F， ílí'î操に配置できるかというとそうで

はな<.そこはスピリッ ト (精神力という

ことだろうか) というパラメータがちゃん

と用意、されていて， モンスターを生み出 し

たりするごとにその値が減っていく 。ちょ

うどシミュレーションて、いうユニ ットの生

産みたいなものだ。強いモンスターを生み

出すためには多くのス ピリッ 卜を必要とす

る， というのはお察しのとおりである。

各階に現れる勇者たちがl勝手に動き回る

のはもちろんだが，魔王の生み出したモン

スター もまた，彼らの行動ノfターンに釆っ

取って勝手に重jJき回る。動き 回るうち，お

互いハチ合わせると!被闘が始まる。戦闘に

関しても，フ。レイヤーはいっさい手出しは

できない。だから，プレイヤーはまず第ー

にモンスターの行動パタ ーンを熟知し， う

まい位置に H乎び U~I さないと，敵に遭遇しな

いまま彼らをうろつかせる ことになる 。

きて，その敵どもは放っ ておくと Eうな

るのか。!勝手に重jJき回って，タ守ンジョンの

中の宝箱を見つけたりする。中には剣とか

防具が入って おり，彼らはどんどん強くな

る。 しまいには，下の|併に統〈階段を見つ

け出 して， まんまと抜け出 してしまう 。

話は少々前後するが，モンスターを生産

して減ったスピリッ 卜は基本的に敵を倒す

ことによ って増やすことができる 。そ れと

たいくつかの部屋からな っている。各部屋 同時に，俗にし、う経験イ直ももらえるのであ

最初のうちは弱いキャラで我慢の戦い キャラをク リックしてステータス表示



る。経験1i直が増えていく

し段階的により強いモ

ンスターを生み出せる よ

うになる 。

ては，数人の勇者が階

下に逃れた;場合はどうだ

ろうか。当然経験値がも

らえないか ら， その階で

敵を全i威させれば召 11矢で

きるようになったはずの

モンスターを生み出せな

い状態のまま，次の陥へ 痛恨の一撃とは，ありがちなセリフ だんだんと強いキャラが登場してくる

と進むことになる。逃れ

t:.敵というのは直下の階に現れるので¥当

然 その1I皆の難易度が増す。

モンスタ ーはいつも期待どおりに動いて

くれると は限らず，せっかく召 11失したモン

スター も勇者に出会わないまま， というよ

うなハプニンクずはしょ っちゅうて、ある 。

ノトデイ厳の.. 刀・4・・"か'.....
~するに僕は こういし、たいのだ。 このゲ

ームは決して複雑なノレーノレをもっているわ

けではなし、。 しかし， それぞれのノレーノレが

有機的に結びついていて，ゲームに深みを

もたせている 。同じマップてい同じような登

場人物が出てくるのであっても，ゲームを

進めるとそこにバリエーションが生まれ，

毎回遮ったシチュエー ションてフ。レイヤー

を楽しませてくれる。

そのノfリエーションにさらなる広がりを

付加しているのがノfーテ ィii戊というシステ

ムである 。魔王の敵となる冒険者たちがパ

ーティを組む， ということはたやすく想像

で きるだろう 。彼らは仲間を見つけると ，

そのあとに続きノfーティ を形成するのだが，

それとまったく 同様なこと が，魔王の生み

出すモンスターたちにも起こるのだ。基本

的にモンスタ ーには徒党を刻lU'性質の種類i

とそうでないものがあり ，前者はお互い速

なってタ守ンジョン内を歩き回る。

モンス ターや数々現れる 勇者たちの能力

には当然個性があり，接近戦に 長けたもの

や，魔法が使えるものなどさまざま 。で，

敵のパーティには犬もいる

腕力はないが飛び道具が使えるキャラクタ

ーは後予IJに配置する。 これがパーティ 11成の

常識である 。やはり魔王様としては，勝手

に到1)2回るモンス ターたちを?， そのような

効率の L、ぃパーティに仕立てたい。

操作に↑tiれてくると，実際にそういうこ

とができるようになる 。 そればか りか，敵

のパーティのヲIJの真ん中あたりにいる腕力

の弱い奴を横っちよから攻撃する，なんて

ことも ておきる 。

このゲームでは常に経済性を考える，

つまりいかにスピリッ トをケチるかという

ことが)勝利のカギを握っているのだが，こ

のように頭をイ史えばf史うほど，効率よ〈敵

を倒せるのである 。11抑制全の存在を許すよ

うな， j来みのあるシステムをもったゲーム

といえるのでーはないか。

原王のI~必Ißiφφφφφφφφφφ

このゲームのゲームオーパーの条件{;J:，

fijil明するにはちょ っ とややこしい。 スピリ

ッ トが完全になくなったうえて、¥ しかも召

喚したモ ンスターたちも全滅するとか，敵

が全員 Ií'~r下に逃れるとか，早くし、えば手詰

まりにな ったらおしまいなのTご。

キ:~わってもコンテイニューはできる 。 す

るとありがたいことにスピリットが回復し，

終わった階か らやり直してやある。 それを{可

巨|か続けることで，いちおう エ ンデイング

には達する 。だけど，それで木当におしま

いかというとそうではない気がする。やっ

ぱりそこは， ノーコ ンテイニュークリアを

目指すべきだ。

このゲームは，モンスタ ーが思レどおり

に動いてくれなくてイラつくことはあって

も，すぐ飽き てしまう ということはない。

なによりゲームのバランスがよーく練り込

まれている。勇者たちの出現順序とか，レ

ベノレアップする経験値の設定などにはJ[i故人

芸的なワザさえ感じる 。比較的単純なゲー

ムシステムが， 絶妙のバランスを生み出す

のにひと役買っているのかもしれない。

とりあえず一度全50階を見てしまったあ

とは， じっくりとJ!要を据え，時間をかけて

解くのがこのゲームの正しい遊び方だ。地

味めのグラフィックとtLIIえた!l'2¥じのBGMが，

H音いダンジョンの雰囲気をよく醸 し出して

いる。固定画面の箱庭が妙なリアリズムを

もってフ。レイヤーにfr:gりかけてくる。

最下層に鎮座する魔王が，数々のモンス

ターを生み出し，攻めくる人間たちからダ

ンジョンを守る 。 しか し敵を倒すには，魔

王自ら骨身を削らなければならな い。物量

作戦は自己破滅への道でしかない。ひたす

ら効率よく振る新ーい，経済性ぞ追い求める

のだ。

少してで守も効率f守引とけ1!

退して Lい、ぺ〈。魔王の最期はきっとそんなふ

うに，持てるカの最後の一滴まで絞り 出し

て，カスカスになって死んでいくのだ。

オリジナルに挑戦しておくれ

このゲームはX68000版のほかにPC-9801版も

発売される。ということはこの固定函面のフィ

ールドというのはそこらへんから来ているのだ

ろうか。欲をいえば，このシステムでも っと広

いマップを使った戦闘を楽しみたい。よく描き

込まれたキャラクターどうしのパーティ戦を見

てみたいのだa ゲーム中に挿入される絵を見て

いると，その方面の人材がないわけでもないら

しい。もったいない話Tご。

だからもし次回作があるとしたら，内容をも

うグツグツに煮込んだ， X68000オリジナルの大
イ乍力〈いいなと思うのだ。このソフトハウスは，

変に既成の作品に繍びなくて，オリジナリテイ

があるのがすごくいい。ソフトプランという，

岡山県の会社である。

総合評価 10 

ゲームノてランス 肯*肯肯*****
キャラクターの個性 骨合肯世**
音楽

お買い得度

官官*****
****女***
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イ也機種に先駆 けてX6BOOOで日本語版が発

売された「ポピュラス IIJ。前作とはうって

かわった色調の函面で， 趣の異な るゲーム

となりました。使え る神業 も増え，皆さん

それぞれの楽 しみ方をしているようです。

36 Oh!X 1993.2 

ポピュラスII

砂止 まらない。火山はムゴイ。ヘラクレス

は強い。竜巻は海へ行き ，i向巻は分裂する。

火柱ぞ海に沈め，沼に敵を落とす。 いけー

ハノレマゲドン。えきびょーにやられた。敵

の使える技がわからない。うずうずギャ一。

松 本 太(21)大阪府

砂エフェ ク 卜が豪快。10MHzでも 遅くな

い。 槻 木 慎(21)愛知県

砂トロイ のへレンは強い。in2360 

紺 谷 誠(21)石川県

砂ょくできたノfズ、ノレだと忠、う 。

木 |マ 孝 雄(21)東京都

砂前作とはう ってかわったH音い画面。

相{幸 博昭 (24)静岡県

砂，ELって いた以上に商白い。

桂川 務 (18)I岐阜県

砂itti皮や火山て¥派手に敵をけちらすのが

楽しい。 岡崎恭幸(19)大阪府

砂ハードディスクに入れることはできない

のでしょーかフ 松岡篤郎(21)愛知県

砂16MHzでは速すぎると いうのが気 に入

った。どこぞの (ポリゴンとか使った)ゲー

ムに見習わせたいものfご。

笹田泰治 (18)愛知県

福 知 健(21)京都府

砂何度やってもあきないし，奥がi菜い。変

イじがあって楽しい。

IIIJ回 淳一(26)神奈川県

惨ハ?っている 。 2台ある うちの 1台の

X68000はポピュラス IIのデ、イスクをくわ

え込んだまま電源も切らな い。 うーん。ポ

ピュラスはどうもオモチャっぽかったが，

IIはとてもリアノレで， コンピュータ相手で

もたいへんマジになってやってしまってい

る。たまにコンピュータvsコンピュータてー

眺めていることもある。現在622商だが， パ

ズ、ノレ的な面などもあった り， Oh!Xで新しい

技を学んで一段と楽しく勝たせてもらって

いる。 1000商までもう少し，がんばるぞ!

何度でもチャレンジできそ うなゲームとい

う気がする。対戦ポピュラス IIは，絶対ポ

ピュラスより商白い・・・・・ t干ムは思う 。はじ

めからやれば経験値も関係ない。

里子木 治 (32)東京都

砂ゲームは而 I~I いが， メッ セー ジがカタカ

ナつてのが昔の 8ピットのころのゲームを

思い出して しまう。青島一高 (24)静岡県

砂ヰ111業にハマる。 雨宮光児(18)宮城県

砂やっぱ り対戦が最高ですね。

山田光一 (19)新潟県

砂破康が楽しい。 高 木 誠 司 (17)群馬県

砂トロイ のへレンが気に入った。 砂リアノレタイムなところがいい。

橋本忍(21)崎玉県 渡部真吾(20)愛媛県

砂あの「ポピュラス」をさら に面白くしたも 惨コンピュータが手ごわ(なっているので，

のだ。 阿 部 英 隆(20)奈良県 対戦が使いも のにならな(とも十分楽しめ

砂前作よりさ らにアブナイ「 ノリ」だ。 る。いろいろな神業が見た目もあざやかに



使えると ころがよ い。

後迫 浩一 (31)千葉県

砂ヰムはt血猿Iのようなフ。レイヤーだ。

佐藤真 (21)愛知県

砂前作と 比べてだんぜん面白い。

増111奇達夫(28)神奈川県

惨面が多いせいか，序盤戦はサクサク勝て

るので気持ちがよく 中盤戦へと進めそうで

す。 大井健三(40)神奈川県

炉この子のゲームはお じさんにもできます

から。 大場浩二(30)長野県

炉EXP最大の地割れはすごい。

大 又義嗣 (18)大阪府

砂マウスが壊れるほ E面 白い。

木下 卓 也(20)崎玉県

伊対l政(人対人で)すると 人間関係が壊れる

こともある。 依田 健彦 (25)東京都

砂大人のゲームになった。

石塚潤(21)茨城県

惨あの悪夢がよみがえる(笑)。

加藤 雅i告(23)阿111!-1i!
'あのポピュラスがこんなにノfワーアップ

したのか。 石田 和生(23)大阪府

砂非常に熱~I"でき ， かつ 1 ゲー ム が短 11寺山l

で終わるのでうっぷんばら しに最適!

福島敦(20)や11奈川 県

惨なんfごかん7ごいっ て， ハマ る。

三森 i告一 (23)東京都

砂マウスがつぶれそう になる?

笠 野諭(44)大阪府 外はほぼ完壁。移植の名手イマジ‘ニアさん，

砂ヒーローが而臼 L、。 PC-9801版 fF29Jはアンチ98な撲を して

田鍋 弘司(18)広島県 AMIGA版の100倍イイといわしめる 出来

惨グラフィックがす ごい| ばえてい したが.X68000て引は ~!IPllU.ごっ たんで、

コド下義崇(18)愛知県 しょうか? (A.T.) 

惨而 ごとにまった く条件が違 うので， あき 砂ポピュラス IIはなんとい って もゲー ム

ずに遊べる。技も多彩で気分で遊べる 。 速度に満足 しちゃうね。 あれだ‘けす こ、そ

植木正幸(23)神奈川県 うな処理を しながら 10MHzのX68000てやま

惨林業が，派手て石OOD。 ったく支障なくプレイできるからね。 さら

閏辺 学(21)千葉県 にグラフィックがキレイ 。前作の可愛ら し

惨前作て. EI薬をアイテムに朝日に目を し い感 じも好きだったけど IIのリアリティ

みさせていたのを君はまだ覚えて いるか? あふれる感じも好きだ。魔法の種類が増え

あの興容をもう一度。 ただけにちょっと操作が複雑になったけど，

羽生 知知li行浩f告台(ω20ω)北日海F道 j仕m泌:ti街I;i引ll出!
'砂砂 ス 卜レス!解qi'?i行消I向与にもつ てこい。 ぶゲームと しては最高11降のデキだと 思 うな。

原子悟(23)北海道 それだけに対戦モー ドがノfグっているの に

惨而臼さは折り紙っき。 戦術 ・lj攻略を駆使 は残念。 「シムア ース」の ときもそうだった

して相手をね じ伏せ るもよ し，逃げ、惑う民 けど，パグ付 きのソフ トを見て見ぬふ りし

衆をいたぶるもよ し。視覚効果は絶品。波 てrlJ場 にほったらかしにしておくと ユーザ、

打ち際のアニメー ションが感動モ ノという ーの信用をなくすよ。あーん。対戦が した

ことをレビューに書 き忘れたのは後悔。音 いよ 。I.I.氏 をもう 一度コテンパンにnnきつ

関係と対l践はちょっぴり不満だけどそれ以 ぶしたいよ ー。 (普)

AFTER REVIEW 

発売中のソフト
*ドラゴンス レイヤ一英雄伝説 SPS 

X 68000用 5"2HD版 9，800円(税別)

*極 ログ

X 68000用 5"2HD版 12，800円(税別)

*ストライ クレンジ ブラザー工業(TAKERU)

X 68000用 3.5/5ワHD版 4，800円(税込)

*Communication SX-68K シャープ

X 68000用 3. S/S"2HD版 19，800円(税別)

*KU'フロン卜ロー プラザー工業(TAKERU)

X 68000伺 3.5/S秒間 D版 2，000円(税込)

*究極タイガ- KANEKO 

X 68000用 S"2HD版 8，800円(税別)

新作'情報

ヲ除機甲装神ヴァルカイザー プラザ工業(TAKERU)

X 68000周 3.5/5"2HD版 4，800円(税込)

女工卜ワールプリンセス ヱグザタ卜

X 68000周 3.5/5"2HD版 9，800円(税別)

*沈黙の経隊 ジー ・エ ・エム

X 68000用 3.S/S"2HD版 12，800円(税別)

*蒼き狼と 白き牝鹿 ・元朝秘史 光栄

X 68000用 5ワHD版 9，800円(税別)

*幻影都市 ブラザー工業(TAKERU)

X 68000用 3. S/S"2HD版 9，800円(税込)

*ロポスポーツ イマジ二ア

X 68000用 5"2HD版価絡未定

*シムアン ト イマジニア

X 68000用 デ2HD版価格未定

肯メガロマニア イマジニア

X 68000用 γ2HD版価格未定

肯餓狼伝説 ホームデータ

X 68000局 5"2HD版 8，5∞円(税別)

肯Traum M.N.M Software 

X 68000用 S"2HD版価格未定

*ヴェルスナーグ戦乱 ファミ リーソフ ト

X 68000用 3.5/5"2HD版 9，800円(税別)

肯鮫 ! 鮫 1 鮫 ! KANEKO 

X 68000用 5"2HD版価格未定

*達人 KANEKO 

X 68000周 S"2HD版価格未定

*エアパスタ- KANEKO 

X 68000用 S"2HD版 価 格未定

*サパッシュII ポプコムソフト/:グローディ ア

X 68000用 5"2HD版 価 格未定

*倉庫番リベンジ/ユーザー逆襲編

X 68000用

シンキングラピン ト

S"2HD版 6，800円(税別)

*F29 RETALlATOR イマジニア

X 68000用 S"HD版 価 格未定

*マージヤンクエス卜(仮題) SPS 

X 68000用 S"2HD版 価 絡未定

肯麻雀悟空・天竺への道 ンヤ/アール

X 68000周 5砂 2HD版 9，800円(税別)
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[第21回〕
彼女!こついての記憶 響子尾寺

わど
銀巴ーヲ

亘冨コーin

かな放物線のように丸める。ひざを軽<曲げて，

両方のうでで抱え込む。眠りはじめはだいだい20

分ごとに寝返りをうつ。深い眠りに入ると，もう

ほとんど動か怠い。動かなくてもいいように，僕

ガ工夫しだから。

ある日，いきおいよく飛び込んできて，僕に頬

ずりをしだ。体が少し熱かった。新しいボーイフ

レンドでもできて，うれしかつだんだろうと思う。

僕は彼女ガゆっくりと楽しい夢を見られるように

してあげだ。

まだ，こういうときもあった。静かに横になっ

て，しばらく動かなかった。それから，彼女の肩

ガ震えだ。よくわから怠かったが，たぶん泣いて

いだんだろう。僕は彼女の体をそっと包んだ。疲

れが癒えるようにと。

こんなふうにして，僕はひととおり彼女のこと

を思い出した。細かな感触も含めて，ぜんぶ。

「さようなら……。長いあいだどうもありがとうJ

そういうと彼女は扉を開けて出ていった。

たぶんこんな状況だったんだと思う。だけど，

僕にはわからない。永遠に。

僕ガ彼女にしてあげられたのは，やさしく体を

包んであげることだけだった。彼女が僕に求めた

のもそれがすべてだっ定。はじめから僕と彼女は

そんなふうな関係だつ疋のだ。

女の人はだいたい気まぐれだ。それは僕もよく

わかっていだ。が，彼女は際立っていた。最初の

うちから僕のところに来ない日が続いたのだ。僕

とおなじような存在が，ほかにいくつもあるlこ違

いなかった。彼女のことを知る機会がなかなかな

くて，僕は少しあわてだ。彼女ガ僕にどういうふ

うにしてほしいのかわからなかったから。でも，

時がたつうちに要領ガつかめてきだ。

眠るときの彼女のようす。まず，背中をゆるや

~勾的

d
p

，多・・
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それから，ていねい!こ彼女についての記憶を圧 も高<J二昇しまし定。それも一瞬のあいだで，半

縮すると，まだ空いているメモリの片隅にそっと 秒ののちに温度はぐんぐんと下がり，金属のよう

置いた。暗いメモリ空間には，いくつもの記憶が に冷たくなっていきました。彼自身が眠りに入つ

並んでいた。彼女のまえの彼女，その彼女のまえ たのです。

の彼女，そのまえの彼女のまえの彼女のまえの彼 獄目して，首都圏住宅情報ネットワークに新し

女。ずっと続く彼女だちlこ関する記憶。 いデータガ加わりました。

だけど，僕は，僕は，僕は，僕は，僕は…

* * * 
人間に，彼の思いは伝わりませんでしだ。なぜ

怠ら，彼lこはことばを発する器官がなかったから

です。彼はだだのウォーターベッドでした。

彼の表面はさざなみのようlこ細かく変形し，そ

して大きくうねりましだ。内部の温度ガ人肌より

貨室あり

千葉県浦安市 8帖 ワンルーム 314階

賃貸期間 2年 女子大生にかぎる

クマのぬいぐるみ型

AIコントロールウォーターベッドっき

響子 inCGわ~るど 39 
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Taki Yasushi 瀧 康史

多くのネットワーカ~&SX-WINDOWファンの期待に添うべく. rComm 

unicat旧 nSX-6日|く」が発売されました。 SX-WINDOWの機能を生かし，

使い勝手のいいアプリケーションに仕よかっているのでしょうか?

， 

現在はフリ ーウェアの通信ソフトが多〈

i出回っています。主干通に考えるのなら ，l1J: 
のし、ぃ通信ソストがアクセス料t電話代で

手に入る環境でソフトを発売するには， そ

れ以 tの性能を背負わな(てはならないの

は当、たり前のこ tです。最初(こフリーウェ

アの通信ソフトをゲウンするために使って

もらおう，なんて甘いことを考えているわ

けではないでしょ 5からね6

一一ι一一ますは操作性→二一一一

イージーであるか，マニアックて、あるか

は別よしでも，利用していて苦痛を感じさ

せないかどうかは，優良ソアトへの道の最

初の|品l門 といえるでしょう 。

先月のSOUNpSX -68K 1:同じく，ア

イコンの登録などはすべてオ ート です。シ

ステムも当然入っていな いようです。業Jrし

〈イヤられたRSDRV.SYSを，デヤfイスド

ライパに追加することからインストーノレは 、

始まります。 ほかのiRS-232Cドライ パは

~IIJI徐しておきましょう。

なEの設定やNEC]ISとかもあり1通常の

使用では困 らないでしょj。最大レー トは

19200bpso iillイ言ソフトによっては38400bps'

があるものもありますが，まあ，マルチタ

スクでffijJ<んですから，これはいいことに

しましょうか。

SX-Vi弓NDOWの上で動くのですから，

当然ウイン ドワ の リサイ ズ、やフォン 卜の逃

択もできます。書体倶楽部の来Jr明朝体を愛

用し ている私と ーして は悲 しいのですが，ベ

ク トノどフォン 卜は使えませ・ん。eまあ，速度

の問題があるからでしょ'"う。

ダク ンロード先やアップロード先も当然

のように指定できます。流行の l行入力に

もちゃんとヒス トリ がついていますし，“opt.

組 4lJ註怠!，臨82.
A4zJまAWAin寵52.襲
(~u~" <<1irm ~o ~. 県襲

アイコ ンも自動的に登録される

らな いという のはちょっと 面倒です。

当然SX-WINDOWですから，オ ー トロ

グインやダウン ロード中はマルチタヘクーし

ます。しか し，速度の問題かどうかは匁lり

ませんが. XMODEMなどのバイナリ通信

中はダイアログが表示されてしまい立す。

このダイアログにはアップロードまでにか

かる予想l時間や，全体のバイト数，いまま

で転送が終わっているバイト数，ブロック

数など必要な情報がすべて明記されて いて

便利なこと は便利ですが;

• 

起動してみると，ほんのわずかの聞だけ，

ログワインドワにタイ トノレが表示されます。

上のほうに屯話アイコンとか .ディスクア

イコンとか，環境アイコンがあって，見た

目はエデ4タ Xに似ています。

1"キーて。デクテコベー卜 せずに，メ ニュー

ぞ引き 出し たり(ゆえにXMODEMをダウ

ンしたり)できます。速度面て、もソ ロソコ

のスピー ド1i出ていますし，ノfック ロク..t

見るのも簡単。SX-WINDOWアプリとし

ても ，通信ソフ トとして も，標準的な機能

は常備し ています。 と，ひと 言でいってし

まうのは簡単ですが，当た り前の機能を持つ .

ていないアフ。リケー ションを X68000ユー

ザーなら何度も見てきたでしょう 。

エディタなどで作成してい るデータ合そ ー

のままク リップ して， -転送することもでき

やることはまず環境の設定イ，通信ソフ

トらしいありきたりの設定をします。新JIS

通信条件などの設定はダイアログで

40 

X68000用
シャーブ

3.5/5H2HD版 19，800円(税別)

窓口3(3260) 1161 
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安らかじめ有名なBBSや才、ットは， 登

録されているので， とりあえず自動ログイ

yを実行してみます。スクローノレノfーで、選

択できるなどと. SX-WINDOWらしい機

fiEがなかなかオシヤレかな。

そのまま 実行すると， ID&ノfスワード

が:i':古IlXXXXXXになって しまうので、¥自

分の通って いるオ、ッ 卜だけ修正します。

オートロ グインの設定はほとんどすべて

メニュー逃択なので，たいし てH奇11¥)もかか

らずに. 110

¥ 、ぽいと作成できます。・エディ

タ .Xのお11上 ~1Î にはあまりならないで.しょ

う。初期設定もほとんどモテコ、のメーカ - e

ぞ選ぶだけですから，たいして手1(1)はかか

りません。初心者てもたぶんOK。ただし，

この作業をすべてダイアログでやらねばな

-. 

ます し， パシク ログt、ら転送する こともで

きます。 -

総合するとかな り，ポイン トは高いでしょ

う。妙な不都合もないようですじ。

!!['t沢をいえば，オ ー トノfイロヅトなどを

より充実させてほし いとこ ろですが，そう

いったことよ りもウインドウ環境での通信

ソフトの{夏利 さのほうが，ポイン卜が高い

・んじゃないで、しょうか? ~ 

fJ'{fjかに， クイックVANやBPLUSのよ

うな，大手のバイナリ転送もサポート 1..て

ほしかったと ころですが，ファイノレ形式に

ついては外部フ ァイノレ(当然SX-V¥在NDOW

j羽)を参照できるようになっていて， ドキュ

メントもついているので， ii佐か自イ乍してく

れる人がいるでしょう 。

まだまだいいたいことはあるのですが，

上りあえず私は， このソフトに乗り換えて

みょうかと思います。



よいこのSX-WINDOW講座 (第12回)

リソースを使ってみる
Nakamari Akira 中森章

久し芯りに復帰したSX-WINDOW講座

です。いよいよ大詰め，リソースマン関係

の関数を扱います。リソースという概念を

うまく把握できるかがポイントで・す。サン

プルプログラムは神経衰弱ゲームです。

先日， I~I 動車免許を取ったばかりの友人

に川崎から熱)11のバナナワ ニ閣ま で ドライ

ブに つ きあわされました。そ こで見た I~I L、

ワニのせい(私は江口寿史か?)ではあり

ませんが， この連載をた て続けに休んでし

まいました。本当にごめんなさい。

-リソースはタイプI:IDを4寺ち，それで ていると思います。 こ のi見 IIJ~ はプログラム

個 々を識別す る を作る似IJの論型であって，プログラムを使

.タイプは32ビッ ト整数て¥通常ASCIIコ う側には現在意味です。プログラムを使う fWJ

ードの 4文字で表す に tつては，プログラムとリソースが分か

・IDは16ビットの符号付 き整数で表す れることでファイノレ数が増加するのが，か

.メッセージやグラフィッ クデータはプ ロ えってうっとうしく忠、えるでしょう 。

きて，今回 1;J:リソース を扱ってみようと

思レます。 リソースはまじめにやると非常

に奥の深い概念ですが，説明するのが私で

すか らそ んなに厳密にはやりません(ゃれ

ません)。リソースファイノレをオ ープンして

その中のリソースを参照するやり方を党え

たら，さ っさとサンプノレプログラムに移る

つもりです。 その程度の知識があれば実用

上は十分だと 思います。それでは始めま し

グラムのコ ー ド中に埋め込まず，リソ ース それに，プログラムを作るイ!!IIにとっても，

としてコ ードから分11111する のが理想 リソースを作り直す111史があるなら，プログ

・リソ ースをいくつか集めたも のがリソ ー ラム自体を作り直しでも 手聞は変わらない

スファイノレて，それはHuman68kJ二の ファ と思います。ですか ら，私は 「ユーザーの

イノレになる 目に触れるものをすべてリソースにするの

でも，これは リソースというものをわざ が理想J 1:いう考えには反対です。ユーザ、

わざ難 しく説明し ているような気がします。 ーがカ スタマイズする余地のある部分fごけ

本当はもっと簡単なのではな いで しょうか。 リソースにしておけばよいのではないでし

いろいろなプログラム例を見ると， SX ょうか (ユーザーfl[lJがプログラムを作り直

ょう 。 WINDOWにおけ るリソースとは，プロク守 すのは困員11ーですから)。

「リソースとは 」ラムコ ードか ら分間fIされたサブルーチンや

データのこ tとわかります。 そのサブルー

チンやデータはハンドノレ(例のポインタへ

リソースとはそのまま日本語に訳せば のポインタというやっ)を通じて プログラ

「資源」という意味です。謹賀新年PRO-68 ムから参照されます。ハン ドノレて‘参 照しま

Kの付録ディスクに収録されて いたSXー すから， リソースとして定義されるサブノレ

WINDOWの ドキュメン卜のリソースの市i ーチンは当r!.tリロ ケータブノレなf，Yi-造になっ
明は， rMacintoshのリソースとはまったく ていなければなりません。 また，これらの

別物」という文てや始まっています。 この l サブルーチンやデータを寄せ集めてファイ

文でSX-WINDOWが(リソ ース以外は) ノレにしたものがリ ソースファイノレて。す。 リ

Macintoshの環境を真似て作られているこ ソースファ イノレのファイノレ名は(Human68

とをうかがい知る ことがで きます。 しかし kが認、古車て、きるものなら)なんでもいいの

この説明でリソースがなんなのかわかる人 ですが，慣例的に拡張子は.LBにすること

はいないと思います。iMacintoshと同じ」 が多いようです。

ならともかく， iMacintoshとは別物」とい ところで¥ リソースの存在意義はなんて

われて内容を想像できるわけがありません。 しょう 。一般には次のようなことがよく い

SX木(参考文献1))によると， Macintosh われます。

ではリソ ースがすべての基本て， それを耳11 iプロ グラムで表示する メッ セージなどを

ffJ伴しないと話にならな いほど の重要な概念 変更 したいと きに，メッセージ1ml分が リソ

ですが， SX-WINDOWではそれほど の君主 ースとしてプログラムから分i月Ii:されていれ

みを持 つてな いということです。ああよか ば，プログラムを変更しな(ても リソース

った。 を変更するだけでよ い。たとえば，巽なる

話l賀新年PRO-68Kの ドキュ メン 卜か ら 言語にも容易に対応できる」

SX-WINDOWでのリソ ースの説明石「抜粋 誰がいし、始めたのか知|りませんが，こん

すると次のようなもの になります。 な些市IUな理由て日プログラムとリソ ースを分

.リ ソースはファイノレの特殊な形式 けなければならないとしたら非前に馬鹿げ

初、はリ ソースにはも っ と別の意義がある

と思っています。 それは資源の共通化てやす。

たとえば， トランプや花札のカードのグラ

フィックデータなど， どのアプリケーショ

ンても変わりょう のない(膨大な量の)デ

ータをアプ リケーションごとに持っている

のは不合理です。 そのようなデータこそリ

ソースに して， いろいろなアプリケーショ

ンで共通の リソースファイノレを参照するよ

うにすればよ いで しょう 。 そうする ことに

よって，アプ リケーションごとに同じよう

なデータを持つ必要がなくなるので¥デ、イ

スク容量の節約になります。

もっとも，あとで説明するように，リ ソ

ースファイ ノレはアフ。リケーションごとにメ

モリ仁読み込まれますから， リソースファ

イノレを共通化 したからとい ってメモ リ容量

の節約にはなりませんが(うまくやればメ

モリ も節約する方法があるかも しれな L、)。

巴日フアイル崎日
リソースを集めたものがリソ ースファイ

ノレで、す。 リソースファイノレは大きく分けて，

リソ ースマップと リソースそのもので構成

されています。 リソースマ ップlムどのタ
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イプでどのIDを持ったリソ ースが，リソ ー

スファイノレのどのあたりに十f楠有されている

かを示すマップ(地図)です。

アプリケーションがリソ ースファイノレを

メモリに読み込む場合， とりあえずこのリ

ソースマップのみが読み込まれます。 そし

て， リソ ースの実体は，アプ リケーション

が要求したときに初めて， リソ ースマップ

を頼りに，メモリに読み込まれるような仕

品位みになっています。

リソ ースファイノレに含まれる リソースを

いつもすべて利用する場合ばかりとも|浪ら

ないので，メモリ効率を考えてそういう仕

組みになっているのでしょう。しかし，多

くの場合，特に独自に作ったリソ ースファ

イノレでは， リソースファイノレ内の リソース

をすべてメモリに読み込みます。そういっ

た場合は，アプリケーションの要求ごとに

図 1 リソースフ ァイルの事構造

リソースをひとつずつメモリに読み込むほ

うが効率が悪いので，すべてのリソ ースを

あらかじめメモリに読み込むという処理を

行うこともできます。

リソースマップのイメージを具f本的なも

のにするために， リソースファイノレの構造

を図 1に示します。 リソースマップとは図

の リソースファイノレの「リソースの実f本」

以外の部分です。 この部分がメモ リに読み

込まれて展開されます。

そして，個々のID情幸I~の r ~ yース実体

へのハンドノレ」の古11分が Oに初期化 されま

す。この部分が Oならば， SX-WINDOWの

システムは， リソースの実f本がま Tごメ モ リ

に読み込まれていないと判断するわけです。

リソースファイノレの村j逃がわかっていれ

ば リソースファイノレを直様作り 出すのは簡

単で、す。たfごし， リソースやリソ ースフア

|〆 タイプ情報
タイプ情報のバイト数(4バイト)

タイプ情報 (4ノてイ卜)

タイプ情報(?バイ ト)
[直前の最終リソースマップ (4バイ トl]

[ファイルハン ドル (41 ~イ卜 l ]

10情報のバイ ト数(バイト数) 。 (41 ~イ卜)

10情報 |タイプ 1(名前) (4バイト)

タイプ lの10情報

lA 
I [タイプlの聞報へのハンドル(4バイ トl]

タイプ2のID情報 |タイプ2(名前1 (4バイト)

I [タイプ例哨報へのハン川(川 トl]
タイプ3のID情報

10情報
リソースの実体(?バイト)

10の干重要員 (4ノてイ卜)
リソースl

属するタイプ名 (4ノてイト)
リソース 2

リソース3
[1)ソースマ yプへのハンドル(川ト[]

'$ $ $ $' (41 ~イト)

10 (2バイ ト1I 0 ( 2 1 ~イ卜)

リソースのバイ ト数 (4ノてイ ト)

[リ ソースの実体へのハンドル (4ノfイ卜l]

ファイル内でのオフセッ(4トノてイ 卜)

10 (2バイト1I 0 ( 2ノてイト)

リソ スのバイト数 (4バイト)

\I~ンドル付バイト l ]
ファイル内でのオフゼツ(4Pバイト)

42 Oh!X 1993.2 

イノレの構造は将来変更になる可能性がある

ので，リソ ースファイノレの作成はSX-WIN

DOWのシステムコ ーノレを利用して行うの

がよいでしょう 。 しかし，そういうプログ

ラムをわざわざ作成しなくても ，Human68 

kのコマン ドラインからリソ ースファイノレ

を作るツーノレがすで.にあります。謹賀新年

PRO-68Kの付録ディスクに I1又S量された

RLK.Xや，追布11版SX*(参考文献2))の

1-Jι主テ、、イスクにJ収S草されたフリ ーウェアの

RSC.Xがそれです。これらのツーノレを使用

すれば，

RLK -T<タイフ。>-I<ID> <リソ

ースファイノレ> <リソ ース>

または，

RSC -a -T<タイプ>ーI<ID> <リソ

ースファイノレ > <リソース>

によってリソ ースフアイノレぞ作成したり ，

新しいリソースを追加することができます。

「 リ日を扱う関数コ

それでは， リソースファイノレがすでに存

在するものとして，SX-WINDOWでリソ

ースぞ扱う方法につ いて説明 しま しょう 。

表 lにSX-WINDOWでリソ ースを扱うた

めの主な関数を示します。 リソ ースを扱う

マネージャはリソースマンと呼ばれ，表 l

の|剥数はすべてリソ ースマンの関数です。

表 1にはリソ ースマップに対してリソー

スを追加/削除する |具j数も載せであります

が，実際にはリソ ースマップにある リソー

スをただ参照する以外の使用法は少ないと

思われます。一般的 には，だいたい次のよ

うな手順で、リソ ー スを参!!~します。

1) リソ ースファイノレのオ ープン

:最初はアプリケー ションプログラムが必

袈とするリソ ースが絡納されて いるリソ ー

スファイノレをオープンします。 このための

|具l数が，

RMResOpen 

です。 この関数I.:t.リソースファイノレの'-1二Iか

らリソ ースマップの昔li分をメモリに読み込

み， そのリソ ースマップへのハン ドノレを泊五

として返 します。 リソースファ イノレは読み

込み専用モー ドてオ ープンされ， ファイノレ

自f木1;1:，オ ープンされたままになっています

(あとからリソ ースの実体を読むため)。

また，メモリに読み込まれたリソ ースマ

ップI.:t.，同時に，最終リソースマップ，お

よびカレントリソースマップ(へのハンド

ノレ)としてシステムに登録されます(図 2)。

最終 リソースマップtは最後にオ ープン

された リソースファイノレの リソースマップ



です。 リソースマップのデータ構造にはひ が異なっており(というよりも RSC.Xて。は IH'や11経質になる必要はないと思います。

とつ前の最終 リソースマップへのハンドノレ 3文字以下のタイプを考慮してない)，互換 リソースの検索ぞ行う l主!数I;J:，

を~ ;格納する領域があります (図 1 参!!H) 。 現 性がないので使用しないほうがよいでしょ RMRscGet 

在の最終リソースマップからひとつ前の最 う。IDは16ビッ トの援数で¥

終リソースマップの情報をl順番にたどって -32768-32767 

いくことで，いままでにオ ープンされたす の範囲を取り ます。一応， 127以下(負を合

です。 この|民l数はカレントリソースマップ

よりも過去にオープンされたリソ ースファ

イノレのリソ ースマップの中に， t旨定された

タイプと IDに一致するリソ ースを探しに

行き，最初jに見つかったリソ ース(の実体)

ぺてのリソ ースマップを参照することがで む)のIDはシステム予約になっています

きます。 が，タイプの指定さえ間違えなければそれ

カレントリソ ースマップはリソ ースに対 表 1 リソースを扱う主な関数

する処理を行う場合に，基準となるリソ ー

スマ ッフ。て、す。 リソ ースマンのほとんどす

べての関数はカレントリソ ースに対する操

作を行います。 また， リソ ースを検索する

場合もカレン トリ ソースを始点と して， そ

れよりも古い リ ソ ー スマップの I:I~ を傑 し に

いきます。

2) リソースのメモ リへの読み込み

通常は，アプリケーションプログラムが

リソースを要求して初めて，つまりそれぞ

れの要求ごとに， リソ ースの実体がメモ リ

に読み込まれます。 しかし， リソースファ

イルの内容をすべて読み込む必要がある場

合には，最初に一括して読み込んでやおいた

ほうが効率的です。 このための関数が，

RMResLoad 

です。 この|掬数はカレントリソ ースマップ

のリソ ースをすべてメモリに読み込み， リ

ファイルの操作

handle RMResOpen (char * name) 

int RMResLoad (void) 

int RMResClose (charネ name)

int RMResRemove(void) 

カレントリソ スマップへの操作

handle RMCurResGet (void) 

handle RMCurResSet (handle newRes) 

int RMTypeRemove (Iong type) 

handle RMRscAdd (Iong type， int id， 
handle hdl， int size) 

リソ スマップ全体への操作

handle RMRscGet (Iong type， int id) 

int RMRscRemove(long type， int id) 

ソースフアイノレをクロ ーズ、します。 図 2 リソースファイルのオープン

また， リソースマップの1:1"のいく

つかのリソースを要;~したあとで ( 1川ソースファイル日のオープン前
この関数を呼び出すと， まfごメモ

リに読み込まれていないリソ ース

のみが読み込まれることになりま

す。

3) リソースの要求

アプリケー ションプログラムが

参照するリソースを要求する場合

は，タイプと IDて1旨定 します。タ

イプは通常 4バイ トの整数て二上

位から 8ピットずつを文字コ ー ド

とみなして 4文字の文字データと

して扱います。C言語で記述する

ときは 4つの文字:を，

'CODE' ←→ Ox434F4445 

'PAT4' ←→ Ox50415434 

'DLOG' ゃー→ Ox444C4F47 

のようにシンクツレクオ ー トて‘囲み

ます。なお，タイプのうち'

(Ox20202020)以下のものはシス

テム予約になっています。

また迎論的には 3文字以下の名

前のタイプも可能ですが，この場

合I;J:先のRLK.XとRSC.Xでリソ

ースファイノレへの名前の登録方法

ディスク

リソースファイルB

タイプ情報

10情報

リソース実体

(2)リソースファ イル日のオープン後

ディスク

リソースファイルB

タイプ情報

10情報

リソース実体

n ameて'~旨定するリソースファイルをオープンしカレ
ント リソースマップにする

カレント リソースマップに属するリソースをすべてメ
モリ上に置く

カレン 卜リ ソ スマップをnameて
アイルにセ ブして削除する

力レン卜リ ソースマップをファ イルにセ ブしないで
削除する

カレントリ ソ スマップへのハンドルを返す

newResをカレン 卜リソ スマップに設定する

カレントリ ソースマップのtypeて・指定されるすべての
リソースを削除する

カレン 卜リソースマップに新しいリソースを加える

カレン トリ ソ スマップから探して，typeとidて・不され
るリソースを返す

typeとidをf旨定し，リソースをカレン卜 リソースマ
ップから削除する

メモ リ

最終リソースマップ リソースマップ A

カレン卜
リソースマップ

メモ リ

最終リソースマップ リソースマップ A

カレント
リソースマップ

一「
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へのハンドノレを返します。

4) リソ ースファイノレのクロ ーズ

アプリケーションプログラムの終了時な

ど，メ モリ に読み込んだリソ ースマップが

不安になったら， リソ ースマップを廃棄 し

リソースファイノレをクロ ーズしなければ‘な

りません。 このための|品l数が，

RMResRemove 

および，

RMResClose 

です。

RMResRemove 1品l数はカ レン トリ ソー

スマップをメ モリ から I!PJ除 し，カ レン トリ

ソースマップを， その次にオ ープン した リ

ソースマップに変更 します。 またオープン

していた リソースファ イノレをク ローズしま

す。一方，RMResClose関数はカ レン トリ ソ

ースマップの内等をRMResLoadl具!数て‘い

ったんメ モリ に読み込んだあ と，引数で与

えられたファイノレ名でディスクにセーブ し，

RMResRemovel長l数を呼ぴ.出 します。カレ

ン トリソ ースマップの内容をそのまま セー

ブ しますから，カレン トリソ ースマップに

追加lや変更があった場合はそれらも同時に

セーブされます。i丞');f;のアプ リケーション

プログラムではリソ ースマップを変更する

という ことはないので， RMResClosel具l数

をイ変則する ことはあまりないで しょう 。

* * 申

以上の説明を見てわかるように， リソ ー

スマップや リソースの操作はカ レン トリソ

ースマップに対し て，ある いはカレン トリ

ソースマッフ。をるE込主に行われます。 このた

め，カレン トリ ソースマップという概念は

非常に大切です。

リソースのタイプやIDとい うものはア

プリケーションプログラムが勝手に定義す

るもので、す。興なるアプ リケーションプロ

グラム tIIJて¥ 内容が違うのに同じ タイプで

同 じIDの リソースが存在しな いとい う保

証はありません。必婆なリソ ースを最初に

オープン したリソ ースファイノレの リソース

マップ(あるいは{弘正冬リソースマップ)か

らIi阪蒋に検紫 していったのでは，見つかっ

大きさ自由自在
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た リソースが本当 に必妥な リソースか否か

が判月IJできません。

アプ リケーションプログラムが必要な リ

ソースは，通常アプ リケーションプログ ラ

ム自身がオ ープンしたリソースファイノレの

中に あ ります。 したがって， リソースは自

分自身のリソースマップから採 し始めな け

ればな りません。 こうすれば最初に見つか

るリソースが本当に必要な リソースである

こと が保証されま す。

このように， 佃 々のアプ リケー ションプ

ログラムが リソースを検索する始点や操作

対象 となるプログラ ムを決定するため にカ

レン トリソースマップ とい うものが存在し

ます。 このため，アプ リケーションプログ

ラムは リソースを操作や検索するたびにカ

レン トリ ソースマップをこまめに切り 替え

てや る必要があ ります。 そのための|品l数が，

RMCurR巴sGet

および，

RMCurResSet 

てやす。

RMCurR巴sGetl主l数はカレン トリ ソース

マップへのハン ドノレを得る |具l数，RMCur 

ResSetl長l数は リソースマップへのハン ド

ノレをカレン トリ ソースマップと して設定す

る|剥数です。つま り， リソースマンの|長!数

を呼び出すための一般的な操作は次のよう

にな ります。

1) RMCurResGetl長!数でカ レン トリ ソー

スマップを退避する。

2) RMResOpen l共l数て" 1~U.:: l~l 分の リ ソ ー

スマップへのノ、ン ドノレをRMCurResSetl刻

数ていカレン トリ ソースマップ とし て設定す

る。

3) カレン トリ ソースに対するJ栄作 をする。

4) 1)で退避 したカレン トリ ソースマップ

をRMCurResSetl刻数で、|旦|復する。

亡 サンプルプログラムJ
リソースとは，いろ いろなアプ リケー シ

ョンプログラムで共通に利用できる資源 と

いう者北長に1[.ってサンフ。ノレフ。ログラムを{乍

ってみます。共通に利川できる tfW;lとして，

ここ で、は トランプのカ ードのグラフィック

データをリソ ースファイノレとして{乍成し，

それを使用し てヰ111経哀弱を行うプログ ラム

を作り たいと思います。

カ ー ドの絵柄の元に なるデータは訪rt~新

'FPRO-68KのやH王デ、イスクのCARD2とい

うディレク トリに十各車内されて いるCARD

に図 1に示 したリソースファイノレの形式に

直核変換する ことにしましょう 。 そのため

のプログラ ムがリスト 1です。

カレン トデ、イレク トリにTR.DATぞ置

いて， リス ト1のプログラム を実行すると，

カ レン トディレク トリにCARDS.LBとい

うリソースフ ァイノレができあが りま す。 こ

の リソースファイノレには トラ ンプの絵柄が，

タイプが'CARD'，IDが Oか ら53で格納 さ

れています(システム予約のIDを使ってし

まった)。意味 をはっき りさせ るために

'CARD'という 名前に なっ てい ますが，デー

タ村f造自{本li，4 i直ln而をf史斤lす るテキ ス ト

タイプの ビッ トイメー ジである 'PAT4'と

同じ ものです。なお， IDとカードの}会J刊と
の|鶏係は次の ようにな ってい ます。

0 トラ ンプの裏側

1 -13 スペー ドの 1-13 

14-26 ハート の 1-13 

27-39 ダイヤの 1-13 

40-52 クラブの 1-13 

53 ジョーカー

ところで、， もしリ ソースファイノレではな

しそれぞれの リソースのソ ースファイル

がほしい ときは リス トlの先頭 にある，

#define BINARY 

の 1行を削除 してコ ンノfイノレ して実行 して

くfごさ し、。カ レン トディレク トリに，

CARDO . S - CARD53 . S 

という 54{1l!1のファイノレが作 られます。

そして，神経哀一弱のプロ グラムは リス ト

2てやす。 ウインドワに表示されたカ ー ドの

うち， 裏返 しにな っているも のをダフツレク

リックすると表になります。 2枚のカード

をI'm，、てカードの数字が一致した ら，カー

ドは附lいた ままになります。も し，カード

の数字が不一致なら ，次のダフツレクリック

H寺に新しいカ ー ドを1mくと 同|侍に，以前の

2枚のカ ー ドが裏返 しに なるようになって

います (写真参照)。 この処理 (270-320行

目のあた り)が少し複雑ですが， SX-WIN 

DOWのマオ、ージャ に|期する処理ではない

ので説明は省 きま す。

それぞ|徐けば，プログラム白f本は大 した

こと あ りません。すでにi見町lした ように

CARDS.LBとい うリソースファイルをオ

ープン して， タイプが'CARD'でIDが Oお

よび lか ら52の リソースを耳兄り出して ワイ

ンドウ上に表示 してい るだけです。

ただ，ワ イン ドウ の内部 L 、つ Ii' ~ ，に52キx
のカー ドヵワtべられるようにリ ソースをウ

イン ドワ のサイスーに応じて拡大/縮小 しな

DRV.X用のグラ フイツクデータ (フア イ が ら表示する部分がSX-WINDOWのマえ、

ノレ名はTR.DAT)を使Hlします。 それを先 ージャ に|射する処理といえるかもしれませ



ん。 しかし， それはこの連載の第 91mて''l¥.li

明したGMTra nslmg IJ);J数の応用ですから

わか りますよね。 まあ， 全{本にリスト内の

コメン 卜を読んでもら えば処理の流れは理

解で きる でし ょう 。

なお， リソースファイノレがカ レン トディ

レク トリに ない場合を考慮して， TSSear 

chFilel具l数て、リソースファイノレの位世を検

索するよう 仁しで あ ります。 これは，フ ア

イノレをオープンするrmの約束ごととして党

えてお きまし ょう。

本 ヰ ヰミ

今回て1見l明をしたかっ たSX-WINDOW

のマオ、ージ、ヤの大部分が終了しまし た。あ

と，テキス 卜?ン，サブウ イン ドウマ ン，

フ。 リ ン トマン，メ モ リ マ ンな どカリ~って い

ますが，私はあまり而臼みを感じ ません。

=============== SX1 .=.====.=..======= 
1: /* 
2・ CARDFUNCのデータを リソース7'Yイルに変換する
3・ あるいは PAT4形式のソースに霊挽する
4: 

5 : 謹賀新年PRO-68K11991年1月号付録iの
6: CARD2ディレフトリにあるTR，DATを変換
7 
8 : 中tI.輩 Dec.5， 1992 
9: '/ 

10: tinclude <stdio.h> 
11: ~def in e DINARY 
12: 
13: chnr card(96J(481; 
14: char p(4)(9oIl48); 
15・intcolll=IO，3，-1，7，-l，5，ー1，-1 1-1， -1 Iー1，-1，6，4，-1，81i 
16・害 ifdef BINARY 
17:int. hd))=1 

lB: Ox18， 1， 0， 0， 0， 'CARD'， 0， 0x370， Ox36，・CARD'，0， '$$ $ $ ， 
19・);
2日 ;endif
Zl:main() 
22: 1 
23: FILE *fpr.*fpw; 
24: int x，y，Zi 
25: int chj 
26 : 
27・

28 : 
29: 
30 : 
31 : 
32 
33: I 
3" : fseek ( fpr. 0>.: 21 0 I 0) ; 
35: ~ifde f BINARY 
36: fpw:fopen ("CARDS. LB"， "wb" 1 j 
37: if(fpw:=NULL) ( 
38・ fprintf(stderr， '白ライト1TJ7'Yイ凡俗、オープンできません.￥n・・);
39: exit(l); 
40: ) 

41: fHrite((chnr*lhd，4，12，fpl.，tl; /*ヘッデを竃<*/ 
42: for (i =0 I j={lx390; i <511; i++ I j+=Ox90S")-1 
4ユ k=i(<16; f，，，rile((char')&k，4，l，fp制);

44: k=Ox908; f'"rite((char*)&k.4，l，fplo1); 
45: k=O; fwr主t.e((char・)&k ， .. ， 1 ， fpw) ; 
46: fwrite((char*1&j，4，I，fpw); 
41: ) 
48: 'ondif 
119: far(z:::O;z<54;z++){ 
5U: for(y=0;y<96;Y++)1 
51: fo，'(x=0;x<48;.+=2) 1 
52: ch=fgetc{fpr); 
53: card(y)[x+UJ=(chI14)&O.f; 
54: card[yllxφ 1 )=(ch)&Uxf; 
55: J 
56: ) 
57・#ifndef BINARY 
58: sprintf(1'n，"CARD%02d目 S￥0"，z) i 
59: fp，..=f'apent f'n， "，.."); 
60; if(f'p，..==NULL){ 
61: fprintl'(stderl'，"ライトllJファイルがオープンできません.￥n ); 
62・ exit ( 1 I i 
63: ) 
64: fprintti fPH， "CARD_X02d:事n"，z) ; 
65: fprintf(fp'..，"Vt.dc.w￥tO，O，<8，96￥n") ; 

int 孟，j，k; 
short s; 
char fnI90]; 
fpr=fopen( "tr.dat" t "r"); 
if( fpr==NULL) ( 

fprintf(stderr， "TR.DATがオープンできません.tn"); 
exi t( 1); 

66 書else
67 : 
6H・
69: 'endil 

k=O; fwrite((chal.'*)&k，"， l，fpw); 
k=Ox0030U060; fωrite{{char*)&k，4， l，fpw); 

70 : 
71・

72 : 
73: 
74 : 
75: 
76: 
77 : 
7M・ 1
79: f'or(i=O;i<4;i++)( 
80: for{y=O;y<96;y++){ 
81: #ifndef BINARY 
82 
83: #el.o 
84 
85・'endif
86: 
日7目 'ifndef 自lNARY
88・

それらについては機会があれば (その気に

なったら)説明したいと思います。来月か

らは，少し基本に立 ち返ってウ イン ドウマ

ンあた りから{Ji習を してみま しょう 。

〈参考文献〉

)) 吉沢正敏，SX-W)NDOWプログラミ ング，ソフ

トノてンク，1991年.

2) 吉沢正敏，追補版SX-WINDOWプログラミン
グ，ソフトパンク，)99)年.

3) 謹賀新年PRO-68K，Oh!X) 992年 l月号付録.

forly=O;y<96;y++JI 
for(x=O;x<49;x++)1 

ch=col[card[y)(x)); 
p[O) (y) (xJ=lch&Oxl)? 1 :0; 
p[I)[y)lx)=lch&Ox2)'? 1:0; 
pI2)[y))x)=lch&Ox4)? 1:0; 
pI3)[yJlxJ=I; 

fprintf(fpω， "Yt.dc.wlitX完“);

5=0 ; 

for (x=ω; x< 16 ; x++) I 

89: Melse 
90: s=sos; iflp[iJlyJ)x)) s++; 

fprintflfpw，"%x"，p(iJ(y)lxJ); 

91: 'endif 
92目

93・ilifndefBINARY 
94: fprintf(fpw，"，"'"・);
95: lelse 
96: fwrite( (char・)&8，2 I 1 ， fpw) ; 
97: 8=0; 
98・'endif
99: t'or(x=16;x(J2;x++) { 

100: 'ifndef BtNAHY 
lUl: fprintf( fpw， "%x" ，p) i J [yJ lxl); 
102: ielse 
103・ 9=8+8; if(p[i)[y)[x]) 8++j 
104: iendif 
105 : 
106: #ifndef BINARY 
107・ fprintf(fp“，"，%，，"); 
108: ie18e 
l日9: fwrite( (char*l&.s，之， 1，t'p吋);

110・ s=0i 
111・iendif 
112: for(x=32;x<48;x++) { 
113: Mifndef BINARY 
114: fprintf(fp¥.l， "%x"，pli){y)[x)); 
115: 'else 
116: 8=9+S; if(p!i][y]lx]) s++; 
117: tendif 
118 : 
119: hfndef BINARY 
120: fprintf(fp'''，''￥n") ; 
J 21 :省else
122・ fwritel(char*)&.s，2，l，fpω); 
123: s.o; 
124・Itendi1 
125・ I
126: #i fndef BINARY 
127: fprintf(fpH，"*¥o'n"); 
12H: Itendif 
129: ) 
130 掛ifndef s1NARY 
131: fc]ose( fpw) j 
132: 'endif 
133: ) 
134: fcloselfpr); 
135: hfdef BINARY 
136: fclose(fpw); 
137: iondif 
138: ) 

............=.. SX2 ••••••• •• ••••••••• 
1: /・
2・

:1: sx-、I/I:-.lDOW リソースファイルのサJフ。Jレ
4・
5: (C) 1{14 a. DI!c. 6. 19n  

込・‘' 7 ・include <stdin.h> 
H: Jdet'ine __POl吋T_T ;. point_l 型企{量う・J
~: .include <sxlib.h> 

10 :・dl!fine FAI.SE () 
II・，deline TIWE  -FA1.SE 

1 ~: /・

13: ここでウイ ン ドウに闘する定1l~l1;f:
14 ・J

15 ・derine'''OEFID 
11): ，define WINOPT 
17: ，deline WIN"'lDTII 
18: ，define WINIIIGIIT 
1泊 書r1eJineWINTITLE 
;W: IIdefine E¥'ENT/'¥.¥SI( 
21: /' 
~2 ここは定車から1I隠される定置
23・./
2<・ ~de lïne ¥o，'INOPTL ( Io.'INOPT & Uxl' J 
25: .detine WINDEFlO ! ""U".FIU <( .， I WINOPTL ) 
26 : 
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::10: int. act.iveFlaa; 
31: inl clrlFlaa:; /，コントロールがあるかない命、 ./ 
:12: lnt. lIIenuFlni; l' メニュー語、あるかないか ・/
33: menu "'m円、uHdl; ハポッフヲップメニューのハンドル・/
34: inl lasl区hen; 1_ダブルクリック誼別問 ・/
3五.
J6: • i fdct' CNUC 

一ー ー-
37: as聞( ".xdef STACI¥_SIZE" 1; 
::IH: 1.&5ml "_STACH_SIZE equ 8192"); 
39・:UIs( ".xdef _IIEAP_SJZE" 1; 
40・a‘ml '・ IIEAP_SIZEequ 163H.)" 1; 
.11: tendi t 
3ど.
<1:1: handle lIIyResFiLeHdl; /・ リソースフγイルのハン 1:11.，・/
H: char myResFileNam{ 90 J ; /・リソースファイルの名前 ・/
45: int. resFlog; /・ リソース7γイルがオープンできたか? ・/
46: point_t cardxyO，card>O'I; /・カード匝陣i:t阻用の胤点 倉/
47: int. cl.¥rdx，cardy; I・ 均一ドの雌慣の大きさ ./ 
48: char CARO(4)(13]; " カード位置の記壇用 ./ 
49: int cardopen; /* -1: カードをまだめ〈つてない ‘ノ

50: /・ あるいは骨骨ヲb'一致している・/
51・ 1* O:-t!{自由カードをの〈った ・/
52: /* 1:二枚目白均一ドをの〈った ./ 
5::1: int cardEven_x; /・ー位自のカードのX匝極 ・/
54・ int cardEven_y; /・一位目白カードのY鹿u! ・/
55: int cardE、en_id; /・ー曲目白カードの働母 ・/
56: int C31'dOdd_x; /・ニ伐自のカー1・のX鹿出 ・/
5;: lnt. cardOdd_Yi /・ニ曲目的カードのY鹿櫨 ・J
5H: int. cardOdd_id; /・二枚目白カードの世号 ・J
59: /・

6U: (0)リソースフyイル名をつぐる
G 1: */ 
li;，:: ReaFi 1合t-.:nme(chnr fl¥omp.1 J I 
6:1: ( 
64: tns.k toskBuf: 
6fi: int len; 

6“ 
67: ;i t' 0 I ・脅迫はこんな'fiじでファイ，.名町Aのるの.~"・/
6H: 
69: TSGetTdbt'-tnskBuf. -1 1; 
70: strcpylfname. 包.sk臼uf.nolsc); /・自分自ファイル昌・/
71: len=str len (fnnme) ; 
72ωhile((len)O) && (fn l1m~llenl:= ' ， ')I len--; 
73 ハ l食ろから揮して " の位置を掛ぺる・J"・ fnameIlen + 1 J = ' L' ; 
75: I'name(len+ヨJ~'B' ; 
7"・ fname I lenφ31=0; 1・証銭円子を '.1凶' にする・/
;7: ;else 
78・ 恥 trcpy(fname， "CARDS， LB・); /* -2，;弘名前・f
79・ .endU
80 : 
81 ・ retllrn0; 
8記ー 1 
83: 
84' /・
85・ IIIリソースファイルのオープン
8"・./
87: OpenNyReslhandle・myRes，char・t'nnme，int. lond) 
B!J: I 
8!J: handle curRes; 
90: char dnamel!JO); 
91 : 
!J2: 

9'・
94 : 
95 : 
90 
97・
9!J : 
99・
100: I 
101 ノ・

curRes = RHCurResGet( 1; /"刀レントリソースを退避・/
if/TSSearchF'ile(fname， dname， ".")(0) return -1; 

/.鮪たなリソースファイルを検車 ./
i 1'( t・myRes = RNResOpen(dname)) ((handleIO) return -2; 

/.見つかったファイルをオープン・/
i引 loa.d) R~IResLoad( 1; /*あらかじのメモリにロードする泌直・/
R~IC\l rResSt! t. tcurResl; /・カレントリソースを元に毘す./
return 0; 

102: (2)リソース町田m
IU3: -/ 
104・Gel~lyRcs t hand 1 e ・myRes，long type， int id， hnndle tllscl 
105: I 
106: ha.ndle curRes; 
107 
10H: curRes = RNCurResGet(); /・ カレントリソースを迅a・/
109: R河CurRcsSetl・lI'IyRes); /・ 白骨のリソースファイルをカレントf: ・/
IIU: iti ，'R5C :: RHRscGet.(type， idlJ ((halldlc)Oj return -1; 
111: /・リソースをlijる・/
112: 11刈CUI'Re5Set(curRcs) ; /・ カレントリソースを元にlJ!'r・/
11:1・ return0; 
11-1: I 
115: /' 
116: (3)リソースフ3イルの腹重量
117: '/ 
11 H: C lose~lyRe61 hand lc ・myRes:
119: ( 
I~O ・ h o. nd I e clIrRes; 
121 : 
12l: cUl'Res = R~ICurlをesGetll; 1・カレン トリソースを温週・/
lZ::I: RHCurllcaSet(・myRes1; 1・自分のリソースフγイルをカレントに ・/
12-1: ;j f 1 
t 25: R~lR esRemo\'c t ) ; /・ リソースフγ イル~瞳集・ J
126: iclsc 
t:n・ R!'lRcsCloselm、ResFi1 eNam 1; 1・ リソースファイルを聡量{宜!l!，l，I))・J
12H 否f:udiI 
1 ~!J・ RNCurResSctlcurResJ; /・カレントリソースを元に毘すり
130: rcturn 0: 
1:11: I 
1Jl::: /・

13:1: こZ:b'メインプロクラム
IH ・./
135: mninl) 
136: I 
¥:11: ¥ft SX inlt¥I==FAI.SE 11 
13H: m1Error(Ox!OI，"ウインドウがオープンできまぜん"
1:19: cx i tl )。
1-10: I 
¥.¥1: whi lel 1 ) I 
1.12: T5 E¥'entAvni 11 EVENTNASI< ， ( tat!、 cnt')&event.Rec); 
1.1:1: sld tch( e、entRec.e""hnt ) t 
¥.1，1: cose E_IULE: proc IDLEI ) ; break; 
t.J 5: case E_NSLIJO民N: proc~ISLDOWN ( 1; brel¥k; 
1;16・ CDse E_~IS L.UP : procNSL.UPt); brcak; 
147: ca!'1e E_~IS1mO""N: proc~ISROOWN();. break; 
14H: case E_HSRIJP: proc，.lSllUPI); break; 
1.IY: cost: E_ I\ EYnOW~: prnc l\ EVI~O“ NI 1; breok; 
150・ case E_I¥EYUP: procJ{EYUPI ); bl'enk; 
151 ・ casf' E_Uf'OATE: procUPD，¥TE( 1; bl'eok; 
152: casc E_ACTl ¥'ATE: procACT 1 VATE ( ); ol'eak; 
153: case E_S、STEm: procsrs'rEm 1; breal{ι 
) 5-1: C85e E_S¥'STHI2: procSVS'rHII); break; 
155: case E_USER1: procUSEIHI; break; 
1St，;: cose E_USF.R2: procUSER ( 1 ; breo.k; 
157: I 
15M: 
159: I 

46 Oh!X 1993.2 

16U: /・

161 もろもろの初期化
16l: り
1“3: SX ini tl 1 
16-1・ 1
165: task tnskBuf; 
lli6 
1“7: TSGetTdb(&tosksuf， -11; 
16t1: 1f1 (τSTakeParnm( ，ltasksuf. commond ，l制inSize，NliLl..， O，NULL，NULLllr.ll==O 1 I 
169 ・Iint ・)l..l.:inSizc.left = TSGetW¥ndol';Pos(); 
170: win!:iize.riiht = l-l'inSize.lp.ft + ¥<iINWIOTII: 
171 凶且 nS且ze，bottom = l<lnSize.乞op ... WtNIIJGi-1T; 
172 : 
173 
lH: 
175 
176 
117 
170・
179 : 

wi IIPlr=¥¥，'IOpen t NULL， &wi nS i ze I (LASCJ 1*) ....INTITLE. TRUE， WINDEFTD， 

IHU: 
181 : 
182 : 
18:1 
1H.1 
H15: 
18. 
IH7 : 
188 
189 : 
190: I 
191: /・

(Idnriol.'・ 1-1 • TRUE， "SCe II 0 ( ) ) ; 
if( l'inl-'tr ::= NULL ) return( FAI.SE ); 
loIinPtr-)wQption WJNOPT: 
sCt.i veFlag:F，¥LSE::: 
ct.rlFlag = Ct.rlPrepare(); 
menuF ln!l' = HenuPrepare ( 1: 
CnlcCllrdX¥i ); 
ResFileName{m言Resfi1 eNarn): /・ リソースファイ'.名をi下る・/
l'coFlai=OpenNyRes (&myResFi 1 elldl， myRcsF'i leNnm， 0) ; 

srnnd{time(Ol 1; 
fn i.tCsrds ( ) ; 
cordopen=-1 ; 
d rn h'ar O\~Box ( ) ; 
1Ilst.When=-1 ; 
return( TRUE ); 

/・ リソースマップをメモリに民み込む事/
パ乱磁のむ刷ft
J・カードを初制化する
/・まだ一度もの〈つてないことに ・/

/.ダブルクリッタm・/

192， l!7i1l理
193 :・/
I!H: S!'_t.erm( I 
195: ( 
196: ift ctrlFlna: ) CtrlDispose(); 
197: if( menuFloa 1 NenuDjspose(l; 
1日B: If( resFlag) Closet1yRes(&m)'Resfilelldl1; 
199: W~lD isposet winPtr ); 
200: exi tl); 
lU 1: I 
202: /・
20:.1: グローボックスを描<(だ111
204 :・/
205: drnwGro~nox ( I 
206: I 
207: GNSet.Graph( &.~inPtr-)wCraph ): 
:wa: W~lDrawロB。ぉ{‘...inPtr ); 
2119守 I
210・/・
21】 コントロールの初期Jt，いまはL.16いJ
212: 1/ 
213: ClrIPrepare() 
2 1": t 
215: ret.ul'nt f，¥LSE 1; 
216: I 
217: 1* 
:.! 18 メニニsーは2つの項目だけ
219 :・/
220・N白nuP('epare() 
221: t 
222: mcnuJldl=mWonvert (1・menulld1・/0，
2i!3: /*1口1'EトN削1*I"~.哨H刷!ヒする， 1快与Yする
辺 2 ~ : / I~ I[) EF[D ・ /01 ; 
225: ret.urn( Imenu11dl<(menu'・)O)?FALSE TRUE); 
226・}

227: /・

22H: コントロール由IIi象 tいまは伝い)
2包9 ・J
2:W: ClrIDispose() 
231: ( 
2:12: return( FALSE 1; 
23:1・ l
2 ::1~・ ノ・
記35・ メニューの踊圃
2:1t>・J
237・Hel¥uDi spose ( 1 
2::18・ i
239: I'INlldlDisposel menulidl 1; 
2.10: rcturn( TRUE ); 
241: I 
2.12・
2.1::1: proclIJLE() 
2.].1: t 
2.15: t'et.ul'n( f"，¥l.SE 1; 
2.lIi: I 
247 
2-1H: pl'QcN当1.00¥¥'NI)
ど 4~: t 
250: ifl (wind。日*)eventRec，e""hom ~=ωInPtr ) l'elurnl FALSE 】，

251: i f( acti、eFlag == FALSE 1 t 
252: "'I'ISeiectl winPtr ); 
253: acti、eFlllg TRUE; 
25.1・
255 
256 
257 : 
25H 
25!1 
21;U: 

2“1 
21;2 
21)3 : 
~ li.1 : 
265: 

if( ENLStill() =:: 0) aoto checkJ)Cllck; 

‘“i tchl SXCa l1 ~'indN(ωi nPtr， I tsevcnt・l&eventRt!c) )1 
Cilse "，. 1 SCLOSE 

SX_tel'mt); break: 
r:o 1>e W 1 NGRO .... 
('lU.(. "" 1 NZ~IOυ r 
clise 凶 JNZHIN

mlClipRectl&ωi nPtr-)wGroph， gl'llec色"
CalcCardX¥'() :/・大きさが宜わったらカードの耐械をlijlt聞して./
WTPI::( 1 ; /*画面をiN去してアッフ'デートイベントに噛える eノ
brcult; 

21i6: J 
~ij7: clLecklJ(' I ick 
:llifl: i 1'1 Ln島生制hen==(-1)) 
21HI: I ust .... 'hen=eventRec. eWhell; 
270: e Ise' 
271 : i t' I t eventRec， e¥¥hen-l nst""hen I <E~IOC Li c民G~tl) )( 
272: /.グフルクリックでカード由車縫合E転・/
27:.1: point_t pt; 
274・ int ix I iy; 
275 

Jaat""hen=-I: 
G~ISetGraph( hdnPtr-)wGraph ); 
pt ， x_y = E~mSLocl) ;/・マウス鹿揮をカード直国1:11匝・J

‘2 

‘' 

276 
277 : 
218 
219 
280: 
281 

if( (pt.p.x ) cardxyO，p.x} U. (pt，p.x < cardxyl.p，xl && 

282・

283 
:ltU: 
2B5 : 
2H6 : 
287 
288: 
289 : 

(pも p，y ) cardxyO，p，y) &&. (pt，p，y < cardxy1.p，yj JI 
ix= (pt. p， x-<I l/cardx; 
i y= (pt. p. )'--1 )/cllrdy; 
i f I CARD ( i )' J ( ix) < 0 1 I /・カードが風だったら./

CARDliyJlixJ &.= Ox7fげ・袋にする・/
i r (cardopen) t 

if(cardopen<O) I /・加のτ由〈るとき./
cl1rdEven x = i x: 
cordEven_y = iy; 
cordEven_1d= CARDtiyltixl; 

砂1111611-3011までのJi1J2.0001'1で過ごした。附zかに|ヌl』11券は政枚あった。怖かに少々の

食料のi1L、t.wめはあ った。だが・ f汗きんこんな J~. (以をしてはいけません。 ひ b じくて枕

を制 らした 11 L あ っ た。 こんな払は r~" ;: 生。 j.r，j本壮紀(2 1)愛知1m



290 
291 : 
292 : 
293 : 
29'1 : 
295 : 
296 : 
297 : 
2'0 
299 
300 : 
:101 : 
302 : 
303 
30~ : 
305 
306 : 
307 
308 
309 
310: 
31l 
312 
313: 
3H: 
315 ; 
316 : 
317 : 

"0・
319 
320: I 
321: TSGetEventIEVENnlASK. (tsevcnt・1&cventRec 1; 
322: return( l'RUE ); 
323: I 
:12.1 : 
325: procNSLlJP() 
326: ( 
327: return( FAI.SE ); 
:n~B : I 
329 
:1 30: proc~ISRDOWN ( I 
331: I 
:1:12: in乞 item; 
333 : 
334 
335 
336; 
331 

"0 
339 
340 
3-11 
342 
3-1:1: I 
3.1-1: i1'iltem=:;2) SX_t.ermll; /， n了する ・/

I'cturn t TRIJE ); 

C8 rdopen: 1 ; I・ ー怯目を覚える ./
} 

else( I ・ ニI~目をの〈ったと き . /
cardOdd x :: ix: 
ca rdOdd_y :: i y ; 
cardOdd_ld:: CARD( iyJ (ixJ; 
i f 11 CI.I rdEven_id" 13) == (cllrdOdd_id"13) ) 

cardopen::-l i パ掛蜘」量・/
else 

cnrdopen::U; ハ置もJ泊、不一畳 ・/

e】罰e1 /・ ー拙目告白〈ったとき ・/
PU tCard ( 0 ，cardEvcn_x • co rdEven_y I ; 
PutCllrd (0， clll'dOdd_x ，cllrdOdd_y 1 ; 
CARDtcardEven_y) IcardE、'cn_xll=Ox80;
CARD[ curdOdd_y I1 cardOdd_x 11 =0，，80; 

/・ 既にの〈ったカードを厳にする・/
cardEven x ; i1¥; 
cardE'I.'en_y ; iy; 
cnrdE'I.'en_ id;CAROI i y 11 i x J ; 
cardopen;l; I・ 一枚目を覚える ・/

PutCnrd(CARO[ iyJ L ix J I b:， iy); 
J・ いまの〈ったカードを呈示する ./

else 
1 as tWhen;e'l.'en tRec . e¥o.'hen; 

if( twindow・le¥.entRec.eWhom !; I-linPtr ) return( FALSE ); 
GNSetGraph I t iraph・1winPtr J; 
item ; NNSelect( menulldl， e、enlRec.e¥o.'here ); 
TSGetEventl E¥'ENTH"'-SK. (lse¥'ent・1&.e¥'en lRec ); 
iftilem;;lll I・U民剖ヒする ./ 

WIPE(); I・ 画面を柄去して
InitCard温 1): /・ カードをシャツフルして ./
OR，¥W{ 1; I・ 再1画面する
dl'8wGrowBoxl) ; 

./ 

‘2 

345: 
3.16: 1 
3.17: 
3.18・pf.ocNSlllJP() 
:1119: ( 
350: retUl'n ( FALSE ); 
351: ) 
:151 : 
353: procl¥EYOOWN( 1 
35.1・1
355: returnl FAJ.SE ); 
356・1
357 
351;1: procKF.:'.UPII 
359: I 
Jtio: relUI'nl F"AI.SE 1; 
36 1: I 
36包-

363: procUPOATEI) 
3tH: I 
365 
366 
Jli7 
368: 
369 : 
370 : 
371: 
372: J 
373 
37.1: procAC'fIv，¥'rEt) 
375: ( 
376: if( (ωindow・)event.Rec . e¥o..hom ;; w i nPt r ) nct i ¥'eF" 1 ng ; TRUE; 
377: else ift eventRec.e¥o.'hom != ~U I . L I{ 
378・ ifl acti市 eFlao: 1 I 
379: Iicti¥leFlng FALSE; 
380・ TSGelEventlEVENTHASK， 1 tse¥'entl)&ever、t.Recl;
381: I 
31!:l・ }
383: return ( TRUE J; 
30'・ }
385・

31:16: procSYSTEM( 1 
38i: I 
3凶8: swtlcht tttse¥'ent・)&:eventRec)ー)whnt2 11 
389: caae CLOSEAL1， 
390: csoe Etl:OTSI¥ 
3旬1: SX_t.ermll; breωk: 
391: case WINDOIo'SELEC1': 

393 
394 : 
:195: ) 
:1 ~ 6 : 
397: procUS!¥IH I 
:1 ~8: t 
3H9: l"et.Ul'n (ドALSε J:
100: J 
401: /・

40:l 指定した制緩にカー1"を抵大〆縮小しながら桜草する
-103: ./ 
唱04: PutIma(rimg，drectl 
405: short ・rimg; I・ rectlmg型のデータ(P，¥T.l) ・/
406: rccl ・drect;I・韮(.-11する鋭01./ 
407: I 
40tl: bilmo.p blll; 
.109: recl srect; 
410 
411 ， 12 
唱13

'" 415: 
< 16 
.117 

i ft (Hlndo1-:・1e¥'en tRec" e¥o.'hOfn ・= I-linPtr J return( FALSE ); 
悩門Update( winPtr 1; 
i.l"( ctrlFlaliil 1 CfoIDraw( ，-，inPtr 1; 
WHUpdtO¥lerlωinPtr ); 
DRA¥o.'{ I。
dra‘Grm.Box ( ) ; 
TSCelE、'enttEVENTH，¥SI{， (tse¥'ent・)&.cvent.Uec); 

"州内elect.( winPtr ); brcuk; 
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418・ bm.opt..tbm.pale :: bm.1ine'(rimiI31-rimillll; 
419: b悶 opt.lbo.sPsliile:: 15; 
410: srecl ; bm.bmRect.; 
421 : 
-Il2: mISetGraph(&“i nPtr-)“Grnph) ; 
< 23 ・ G~ITr8 n s Im， (&bm. winPtr-)wCraph. bmap， &srect， drect); 
42-1: I 

125: I‘ 
'26: 5 2 1~のカー ドを 1;圃ずる
127 : 
4:l8: CARD[x)(y]刷11bit7: 1なら凪 oαら後
419: bit7-0 カードの帯砂 1)-5 2) 
430: ./ 
131: URAW( 1 
431: I 
13:1: int ix， iy; 
，134 
435・ OtlSetGraph(&winPtr-)w(irnph 1 i 
13li: G~IAPaiel 15 J; 
437・ 1"01"(i )';0; i)"<4; iy++) 
438: for(ix;0;ix<13;ミx>φ)¥
.1:.19・ Put.CardttCARO(i.yl{ix]<O) '{ 0 : CAROliyllixJ， i文 ，iyl;
;140: I 
4-11: I 
4-12: /・

.-143: OHtiを前念ずる
H<・ ./
4-15: ¥tOIPE() 
146: I 
147: inl fc; 

"0 
'1-19: fc :: mtForeColorl G_LGR .. ¥Y ); 
450: mlF'illRect( &lwinPtr->wGroph.‘rRectJ J; 
-151・ GNFoJ'cGo.lor( fc J; 
45;::: I 
15:1: /・

15<1: カードを置〈と患の縁側のドット訟を，'m冒する
1:¥5 ・/
'156: CulcC8τdX、11
457: ! 
158: int left，top，rig;ht，bttm; 
15. 
460 
461 : 
462: 
Hi3: 
464 
'65・
466・
-'67: 
468: 
469 
470: } 
471: /・

472: カード由直11，からイメージを置〈
47:1: レクタンクルを計揮する

・IH ・J
475: rect. CllrdRect(ix，i)" 
"76: int jぉ.

'177: int. ij' i 
4H1: ( 
n日 !"'ect l'; ，.0・
Hll: ・left :::. cardxyO.p.xφi".・cn.rdぉ+:.:!;
'182: r.top ;; cardxyO.p.;.'+iy・cardyφ:.:!;
4B3: r.ria:ht;; cardxyO.p.X+l且x・1)・cordx-2; 
4越4: r， bol.torn :::. C81'O父宮o.p，)'φ(iy+ 1)・cnrdy-2; 
485: return r; 
186: ) 
487: /・

，.魅 力ードを鹿国位置に韮示する

'.9・J
490: PutCnrdlresid.ix，iyJ 
191: illt resid: 
492・inl ix; /・ 0..12 ./ 
493: int. I)'; /* 0..3 */ 
494: I 
495: hand1e card; 
496・ rectlmg *c8rdp; 
'197: rect drect; 
19H: 
'19包 irtresFlag=;;OI¥
50{): 1 f (GeUlyRes ( b.myRcsFi 1.f!lld 1， 'C.¥IW' ，I'CS id， &card J <0 J I 
5U 1: D~lErro l' l l ，" リソース.・見つかり ません"1;
50:.!・ SX_terml); 
503: I 
5 0~: cllrdp= • (recllmg.・)card;
505: drcct=C肱 rdRect ( i x ， i y) ; 
5U6: PulJma:(cardp，&.dl'cct); 
507: 1 
50!!: else! 

509: mlError (1， "リソース.‘圃l婚できていませんよ"，;
SX_term( ，; 
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51 U・
511 
51::: 
513: 1 
514: /・

515 カードをνヤ"JフJレする
516 

51;: /llilflのた仰に CARU をi次元配列とみαして処理する
51. ・ノ
519: ShuffLeCards(J 
520: I 
521: chor 'cp;;tchar ・JC:¥RD;
52，: int i， B， b，c; 
52:1 
5:l4 
5，5・
52li・
5:::7 
5t:1I 
5:!9 
53υ 
531: I 
532 : ノ・
53J カーlをむj附ltする
5 :1~ ・ /
5:15: Init.Cardsf) 
536: I 
531: int ix， iy; 
5311: int id;; 1; 
539 : 
540: l'ol'liy=O;iy<4;i)'合')

5，11: t'or(Ix=O:ix<13;ix+t，idt+) 
5.1，: CARD[iyJ(ixl=OxBOlid; /. ピヅト 7tJ'11;，:ら取を宜s! *' 
5.13: ShlJflip.C8rds(); /.刷暗に入れた憧シャツフル ・J
544: cardopt!n=-I; μ 均一ド叫肌 、た目白の偏奇り
545: J 
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砂 利、は似をJ，I.つけて li，tll~のMZ -80Kの本を IiIJ き.そこにあるゲームをX68000に紗 Ii!l して

遊んだりしています。nのゲームって技術はともかく .ゲームに愛が感じ bれて L叫、です

ね。 今JI 彰彦 (27)大阪1(.(

よいこのSX-WINDOW講座 47 



DoGACGアニメーション講座 ver.2.50 (第5固)

CGAマガジンの積極的な使い方(その1) 
プロジヱク トチームDoGA

かまたゆたか
すでに発行されている (はずの)CGAマガジン創刊号。その内容を紹介

するとともに，収められているデータを使って，少し本格的なCGAを制

作してみましょう。

かまた 「ただいま 一。 トルコから帰ってきたぞ」

竹内 「あっ，かまたさん，お帰りなさい。お元気で した

か?J 

かまた 「いやあ， -1最後にイスタンブーノレで風邪 ひいて，

気分惑いわ」

松井 「変なインフノレエンザ、で、も姶ってきたんじゃないで

しょうね。 うつきないでくださいよ」

かまた 「そうやったら Oh!Xて。告知lせなあかんなあ。

“DδGA， ウイノレスに感染す"って」

松井 「シヤレになってませんよ・・・・・」

きて，今回I.;I:CGAマカ、、ジンの紹介と使い方ですが，誌

面上で宣伝して，パンパン売りつけようというものでは

ありません。このCGA7ガジンは基本的にコピーフリ ー

ですから，よけし、なお金を使ったり，私たちに配布の手

II¥'Jをかけたりせずに，サークノレ内や友人にコピーしても

らってくた、さい。我々はより 多 くの方々に楽しんでもら

うことを希望します。

その際，たfご)1)(められているアニメ ーションをイ乍って

みるだけというような受け身的な楽しみ方ではなく，デ

ータを1罰則して，自分でいろんなCGAを作ってみるとい

う有i極的な使い方をしてください。 この連載ではその積

極的な使い方について，よ!イホ(I(J に詳 し く解~Jt し ていきた

いと思います。このCGAマガジンをきっかけに，ひ とり

よいデータとは

でも多くのCGA作家が生まれることを期待します。

まず， CGAマyゲジンの紹介から始めますが，困った こ

とに，この原稿を判ーいている |時点て"，.;1:まだCGAマガジ、ン

は影も形もありません。ですから，今回の!東和 は予想て'

Z11.いている昔11分が多分にあります。実際との食い泣いに

つきましては，あらか じめご了承くださ い。

編集長はMAXlll口君です。そう いえば，閉 口君の姿を

ここ 2， 3 1:1見 ないけど大丈夫なのかなあ。 2， 3 1:1前

からプロジ、エクトルームにあったスーノfーファミ コンも

見当たらないけど，本当に大丈夫かなあ。

CGttIIーーーーも主旨
CGAマカ。ジンにはたくさんの )f~ ~犬デター タやフレー ム

ソースが収められており，ノfッチファイノレによっていろ

んなア ニメーションを自動作成することができます。当

チームのスタッフ (CGAマガジン編集昔日)が作ったデー

タもありますが，基本的にはユーザーの皆さんからの投

稿ぞ l:ll心に編集しています。

つまり，“手峰でバーソナノレな映像表現としてのCGA

の普及" という当チームのi丹江jjJの一環として，

1) 小作品や形状データなどの発表の場を設ける

2) データベースを構築することで¥作品ilJlJ作の作業

を経滅する

という 2つの |ヨ的のために CGAマカ、、ジンは発行 されま

す。 当而 は年 41旦|発行が回収lです。

今回のCGAマガジンに収められているデータ

を見てゲ，ゲー 1 こんなん人問のすること

ちゃうわ。こいつらみんな xx x (ピー)や 1' 

と思う方も多いでしょう。なんてったってあの

菌数ですからねえ。

れるデ タです。つま り，みんながよく イ吏うよ

うなものであ り， そして画数も少ないと いうこ

とです。どんなに精密にできていても，菌数が

異様に多く，復数の 7'~ ピングがされていて，

j モり を増設しないと作画できないとか，複数

並べると作画時間がかかりすぎるといったデー

タは， あま り “よいデータ"とはいえません。

すごいだろう 1..的なデータ t，ぜひ応募して

ください。CGAマガジンは.この“よ いデータ"

と“すごいデータ"を適当に織り交ぜて発行し

ていきたいと思います。

今後の特集としては“街"..部屋の中のもの"

同時に，“いきな りこんなレベルで創刊された

ら，とても投稿できない"とも恩われるでしょ

う。でも，それは違います。はっきりいって，

今回の創刊号のデー?は決して“よいデータ"

とはいえません。

“よいデータ"とは.多くのユーザーに利用さ
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もちろん“よいデータ"でないから“悪いデ

ータ"だといっているわけではありません。今

回のようなデ--7は"すごいデータ"なのです。

“ここまで凝ったデータを作ったぞ。どうだ，

“BGMAKE用背景画像祭"なと'が候補に挙がって

います。特によ い題材が思い当た勺ない方は，

これにご協力ください(その場合.1 cga= 1 mm 

とか.5mmとカか、σの3合わせやすい縮尺に しておい

て〈ださい)入。“少ない面でで忌最大の効果

よいデ一夕の極意てで，す。



また， f而格は“無料ではあるが4!1.F.慌ではない"という

方針て、やっていくつもりです。 "~!I，~料"ですので，特に定

filli は存在しません。 ただ， タケノレてや入手すればタケノレ使

用料1，000円をブラザー工業に，オ、ットで入手すればオ、ッ

卜使用料をオ、ッ トやNTTに対して支払わなければいけ

ません。友人からコピーを受 け取ればタダてやす。 しかし，

ただもらいっぱなしというのはなしです。各ユーザーは

CGAマカージンによって受けた思恋や楽しみや感副jのルl

filli {f ，なんらかの方法で支払わないといけません。 これ

が“~!I，~1r~ではない"と い うことです。

ルール 1 1I宛がある人はデータを ，':1'，す。 それは，次の

CGAマカ、、ジンとなる 。

ルール 2 お金がある人はカンパをmす。それは， CGA 

マカ、、ジ、ン編集部の迩営2せとなる。

ルール 3 地元 (1共lilli)の人{j:労働力を出す。 それは，

CGAマガジ、ンi編集部員となる。

DδGAプロジ、エク トの基本理念のひとつは“各自がで

きる範囲で努力する"です。 この 3つのノレールに従って，

各自ができる範囲で努力すれば，正のフィ ー ドパックと

なり， CGAマガジンは末永く発行を重ねることができ，

アマチュアCGA界には膨大なデータが共有されるはず

でvす。ほんまかいな?

が，本当かどうかは，皆さんが決めるのです。 コピー

なりなんなりしてCGAマガジンを受け耳Rったl瞬間から，

I~I 分は準CGAマカ。ジン編集部員なんだという自党をも

って，自分のなすべ言ことを考えて u.ごさい。

また， もうひと つのノレールとして， CGA作r日，11，11{乍にお

いてCGAマカ、ジンのデータを流用した場合は，そのデー

タの作者の労をねぎ らう意味てもエンテ川ングクレジッ

トなEで作者名 を表示するようにしましょう 。 そうする

ことによ って，たとえ作品を1IJ11作できない人でもいいテー

ータをCGAマガジ、ンに提供することで，たくさんの作品

に名前を出すことになります。

--・・・・・・・・CGA、/J././ VJ(J.Jい υい中身

今IITIのCGAマ方、ジンにはデータ以外にも， DδGA

CGAシステムver.2.50の発表以降に開発されたツーノレ，

ノfージョンアップされたツーノレ，またX68000以外の機種

のツールなども入っています。

来Jrしいツーノレが 2つ，ノfー ジョンアップ したものが 8

つ，他機種のツーノレが12もあるのは活動が活発な証拠と

いえるでしょう(でも，田口君は全音11は入りきらないか

ら，いく つ か ~ílJ 除するといってました) 。 新ツールの紹

介，ノfージョンア ップの内容につきましては，コラムに

まとめましたのでそちらをご~'iU.ごさい。

また，“ほかの機種のツーノレなんて， X68000しか持って

いない私には関係ない"と恩われるかもしれませんが，

これは他機種ユーザーも CGAlIJlJ作に引き込んじゃえと

いうことです。

特に4867シンなどをレンタ守リングに利用すると効率

がぜんぜん違います。FFEなどのモー ションデザ、インツ

ーノレはありまゼんが， フレームソースの文法さえ哩H解す

れば，エテ、、イタて‘重)Jきを作り ，FFでフレームファイノレに

してレンタeリンク二アニメ ー ションを見て{i'(rii¥!.i.， 1:いう

ー述の作業 ができます。データフォーマットはX68000と

まったく同じです。作画した画像データをX68000にかけ

れば， そのままアニメ ー ション，録画て、きますから，作

品11，11作 の分業 も十分可能で、しょう 。

音楽のデータ も入っています(予定)0CGA作品制作に

おいては， BGMの著作権力丸、つも問題になります。です

か ら，著作権」二問題のない!闘を集めてCGA作家の皆さん

DδGA 

パージョンアップ一覧

動箇の前後の函像を合成することで，モーショ

ンブロー(動きの速い物体が流れるような効果)

を得ます。先月号のCGAマガジン告知のサンプ

ル薗像をご覧ください。来月号で，実際に使用

したCGA小イ乍品を制作して， CGAコンテストに

応募するとのウワサです。

OBGMAKE 

画角に対応しました。実は，前のパージョン

では視点を望遠にしても広角に しても，出力さ

れる函像は約45度介という，ほとんと'パグに近

いような仕様がありました。これで.3Dで作函

する物体の背景と合成しても逮和感がほとんど

なくなります。

[新ツール]

OTCHED (タイムチャートエディタ)

本格的に長い作品を作るときは，その編集作

業が結構大変でした。HANIMで函像を読み込み，

アニメーションさせて.'7イムチャー トを修正

して，またHANIMで・・ 。特に画像読み込みで非

常に時間がかかります。

TCHEDはアニメーションの最中にコプロセス

でエディタに入り，タイムチャー トを修正でき

るツールです。画面サイズを極端に小さくする

ことで， 一度にアニメ ーションできる畳も

HANIMO)数倍になりますので，とりあえず使い

そうな画像を全部メモリに入れて，長編を編集

することができます。

OMOB (モーションフ'ロー)

l回生が練習用に作った簡単なツールです。

してみるつも りです。

[PC-9BOl関連ツール]

o REND， FF， SLlDE， MKTCH， SRANIM， 

STAR， PILEtiカ、

386. 4867シン対応版もあり.作商の介業な

どが可能になります。

[パージョンアップツール]

OEPA2 

強力なマクロ機能がつきました。たとえば，

“全体をぼやけさせて，赤い部介を光らせる"と

いう処理をマクロとして登録すると，動画デー

タに対して. 1枚読み込んではマク ロ処理をし

て，セーブして， また次を読み込んで ， と

いうことを実行します。つまり，動画対応のペ

イン 卜ソフ トとなったので・す。

作者である宇宙人森山氏は，この機能を生か

それから，ヘルプメッセージが日本語になり

ました。前のパージョン制作の際に，ヘルプは

日本語で統一しようといっていたのに，作者の

P君がポリシーとして英語がいいと突っ張った

のです。でも.最近できた彼女が「臼本語のほ

うがわかりやすい」とひとこといったら……。

OFF 

乱数を発生させる関数が加わりました。うま

く使えば.FIの路面による振動なども表現でき

ます。これも次号で挑戦してみましょう。

OIC， KAMA， SCROL， BETA 

パグが減ったり，精度が上がったりしたそう

です。
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に提供していこうというわけです。作曲やクラッシック

のアレンジなどができる )j は，ぜ‘ひ t もテ守ータの~::tiJ~1己

お願いいたします。システムと しては， Z-MUSICを平IJJIJ

させていただ、きます。

そのほか，データ促供者のブiの生の戸なども，1決せてい

ますので，お楽 しみに ('oI.1)J必倶楽部みたい )。

CGAマ用司顎型開な使い方

すでに解説したように，このCGAマカ、、ジンには作平屯ア

ニメーションのデータとパ、ツチファイ/レが入っています

ので， メニューからHきなパッチファイノレを選択しても

らえば，あとは 1"1!日}(I"Jにアニメ ーションを1IllJ作し ます。

メニューは， 1992"1→ 7 JJ サ付録ディス クでの 「お試し

システム」のようなものをt!lIJ作する予定て‘したが，IJfJ予告

が遅れ， ra:l:iI.Jf.J製作所」のご好誌により rDSI-IELLJを

使用させていただきます。 これで“電源オンですくり包励。

マウスひとってらくらく j~操作"です。

TAKA2rかまたさん，“DSHELL"だとサンプノレli.1ij像が

モノクロになってしまいますよ 」

かまた 「へ?そうなん。て。も， IIW'聞がな いか らええわ」

TAKA2 r実は，以前に“Iくo-WINDO羽T"上で引く“D

SHELL"コンパチソフトを作ったんですけど，あれを改

造したらカラーになりますよ」

かま た「 それやったら， そっちでやええやん。でも，なん

て許そんなソフトを{午ったん?J 

TAKA2r“Ko-WINDOW" 1:で"，[1))i"i1具楽音11カヲ先めるじゃ

ないですか」

かまた rJJ:1床がなーい!J 

というわけでit.I:WfJ製作所の悦さん，お騒がせしてもう

しわけありません。

CGAマ男司男曹明な使い方

基礎的な使いjjが川;古、されたア ニメ ーションをレンダ

リングしてみるfごけなのに対して，積極的な使い)iとは

JfJ状データを平IJJlJし， 1'1分で動きやカメラワークを設定

図1 シケインのカット

，... .. 町九

-拍

して，オリジナノレのカットぞ制作することです。 それで

は実|僚に 1カ ットt!liJ{乍して みましょう 。

0今回作るカットの概要

シケイン を走 り抜けるカ ット (1玄11)を作ってみます。

以前述べたように， 1 カ ッ トて、、H~=I に 州がるモー ション

を作るのは草!fしいので'， 1.:(.に1111がる1'Iii半を rX02A，FSCJ，

治にI111がる後半を rX02B.FSCJ と， 2つのカットに分

けて制作します。

まず今回は，道路とエドのデータfごけてモーションデザ

インを し，次I.ITI，、ろんな小道具を使って仕上げます。今

1111は背景がほとんどないのでスピード感がありませんが，

次|旦|ちゃんと仕上げればかっこよくなる ・・・・・はずです

(あまり 自信がな い)。

0データの展開

CGAマカ、、ジンにJIJめられている形;伏データなどは，デ

ィスク容iiEのIUHI1lか らすべて圧縮されています。必要な

データを展開するとこ ろから 始めまし ょう。

まず， CGAマヵージンをj包到jします。ドライブOにCGA

マカマジンを入れて，r'，[1iJJWN ! J。ハー ドディスクからの

7巴到nこな っている場合は，rOPT.1Jキーを:jlflしながら 屯

似を入れてく fごさい。Iくo-WINDOWが立ち上がり，ウイ

ンドウが聞いて， そのrl'に“Iくo-SI-IELL"(Ko-SHELL 

とは， rKo-WINDOWのD_SI-IELLJの略)によるメニ

ューが表示されます。

'~[1 ) J尚イ具~*音15 をJ!品設している方は予f.El がつ くでしょうが，

“Ko-SI-IELL"で"は，マウスの左ボ、タンで下へ，右ボタ ン

で 1~へ Illil而 をスクロ ーノレさせる ことができます。 メ ニュ

ーの左端のボタンをク リックすると，選択，実行し，_I二

のメ ニューに戻るときは，t日ギl同H寺クリックです。

メインメ ニュー(もくじ)の下のほうに 「今回のデー

タベース」があります。 ここを選択すると ，内容別のメ

ニューが表示されますので r特集:走れ! F1のデータ」

をi起択します。すると，こ の特集で使われている形状デ

ータの一覧が表示さ れます。

今月使うのは rF1の 4王li紐」と「道路各種」の 2種類

です。左端のボ、タンをク リックする と， まずサンプノレ匝|

{象と符データの詳しい説明が表示されます。

また ここで，データをフロッピーディスクに展開する

か，ハードディスクに展|刑するかを?指定する ことができ

ます。ハー ドディスクをお持ち の方は，あ らか じめハー

ドデ、イスクにCGAfHIJ作mのディレク トリ(例￥CGAW

ORK)を作っておき， そこにデータを展|制すれば，以後

の作業も 楽になります(こ の場合，ハー ドディスクはC

ドライブになります)。フロッピーディスクに展開する場

介Ii， フォーマッ トずみのー|・分な笠き容量のあるディス

クが必要ですが，フォーマ ットをする機tlEもありますの

でご利用(1.ごさし、。

rFlの 4車種」を展開すると，

WILLI. SUF， WILLI. A TR， SWILL. SUF 



BENET. SUF， BENET. A TR， SBENE. SUF 

JORDA.SUF， JORDA.ATR， SJORD.SUF 

TYRRE. SUF， TYRRE. A TR， STYRR. SUF 

という 12倒のファイノレを作ります。

iijにrSJがついているのはシンフ。ノレj坂です。 シンフ。ノレ

版というのは，FFEでモー ションテ"-If'インするときにイ史

用する )1列犬データてやす。モー ションデ→戸インのときは{可

!支も表示を繰 り返しますが，通常の形状データでは而数

が多(，待たされてイライラします。 そんなに紺|かくな

くても，だいたいのイメ ーシがわかれば十分なのですか

ら，而数を大|阪にi成らしたデータをイにわりにi克うという

わけです。RENDてit=画する tきは，モー ションデータ

(フレームソ ース)はそのまま使用し， ) I~ ~犬ファイ ノレはち

ゃんとした形状データのほうを指定します。

ウィリアムズ¥ベネ トン，ジョーダンはね、が半日かけ

て作ったよヒ11史的簡単なデータです。ティレjレは，“お試し

シス テム"のサ ンプノレデータに大きさなどの修正を加え

たものです。

「道路各種」を展開すると，

ROAD.ATR 全道路共通のア トリビュー卜

ROADMAP. P1C :道路のマ ッピングデータ

STRA1.SUF 直線 (20m)

M_STR. SUF : i直線のマッピング版

EDGE.SUF 縁石

R10.SUF， RIOH.SUF， M_.R10.SUF， M_.R10 

H.SUF 

R30. SUF， R30H. SUF， M_.R30. SUF， M_.R30 

H.SUF 

R60.SUF， R60H.SUF， M_.R60.SUF， M_.R60 

H.SUF 

R100. SUF， R100H. SUF， M_.R100. SUF， M_ 

R100H.SUF 

:それぞれ半径10，30， 60， 100lTIのコ ーナー

という 21イ1111のファイノレを作ります。

道路のア トリビュー卜 はどのパーツも同じなので 1

つ しかありません。形状ファイノレて。頭 に rMー」がつい

ているのはマッピング対応版て¥タイヤの跡のついた

rROADMAP. P1CJが張り付きます。メモリや作i匝l時IIIJ

に余裕がある方はそちらを1aうとよいでし ょう。 「ー」が

ファイノレオ、ームにつくと， CADて、百先み諮:きて。 きな いのてれ

すが，もともと CADはマッピングに対応していわ、 の I、スf 、八

で，わざとこういう名にしました。 ---、~~ ~ 

カーブの)1ヲ;伏テ、、ータ についてはあとて1宇しく詰i昨lしま

すが， rR* .SUFJは30度分，rRヰI-I.SUFJは151主分rltJ

がります。ですから， rRヰ SUFJie 3つつなげる!:90度

l出がり， rR* .SUFJ と rR* 1-1. SUF J含 lつずつつな

け‘ると 45皮11[1がるわけです。

0制作に入る前に

今回制作するカッ トは， 道路のパーツを並べてコース

を{乍 るところから始めます。 しかし，こ のよう にコース

を作 る場合に，資料を取 り出してい きなり鈴鹿サーキッ

トの全体を作るような ことは絶対にしないでください。

コースは道路だけでなく ，ガー ドレールやスポンサーの

看板，芝生，樹木なども含まれますか ら，鈴鹿サーキッ

ト全体のデータEiは膨大で，メ モリが何メガあ っても作

匝|できるものではありません。 S字 コーナーでのドッグ

ファイトのカットでは S字だけ，へアピンからホームス

トレートの立ち上がりのカットではへアピンとホームス

トレート だけを作ります。F1のTV中継など のl映像を見

ても，全コースが写っているカットなんでほとんどない

でしょう 。

ノfーツを並べる |僚にj主誌、しなければいけないことはい

くつかあ りますが，まず縮尺について解説します。CGA

マガジンでは，できるだ、け縮尺を統一する方針です。少

なくとも私が担当 した「ぇEれ! F1Jでは， 2種類に統ー

されて います。

まず，今回展開した形状データ rF1の 4車種J r道路各

種」などは 1cga (コラ ム rCGAの単位」参!被)が 1cm

に相当します。 そして， rfJYk:J.1二マク ラーレ ン」や「古本フ

エラーリ」など~守に制かく作られている物f木は， 1 cgaが

2mIl1になっています。ですから r道路」の」二にそのま

ま「藤井マ クラ ーレン」 守置くと ，奥様に大きし道路

か らあふれて しまいます。 この場合，縮尺が 51101，'違 うの

ですか ら，riJi藤井マ クラ ーレン」 を置くときに， X， y， 

Zil!11i方向に0.2倍ずつ縮少するか，道路のほうを 5倍ずつ

拡大しておく必要があります。今月のililJ作て品は 「藤井マ

クラ ーレ ン」 も rti木フエラ ーリ 」 も使いませんから，

1 cga= 1 CIl1として考えてくださ L、。

きて，今回のシステム設定としては，以下のようにな

って いるも のと して話を進めます。

CGAの単位

比較的に初心者の方は，“CADやFFEで使用す

る数値の単位はなんだろう"と疑問に思われる

ようです。しかし.“mかcm，もしくはmm。ま

さかkmということはないだろう"などと考えて

も無駄です。

でしょうから(説明が悪いだけ)，ここで大ポう

を吹くことにします。

れとまったく同じです。

'l~ら，なんとなくわかったような気にな っ

たでし ょう(ならへんって?)。

実はCGAには長さの単位はないのです。なぜ

なら，そもそも単位とは相対的なもので……と

長々と説明しているといよいよ混乱するばかり

CGAで使用する長さの単位は“cga"なので

す。ただ，“kcga(キロcga)"とか"mcga(ミリcga)"

とかはなく ，“cga"の|種類だけですから，“1000 

cga"を省略して“10∞'と表ge，することが多い

のです。年齢を聞かれて，“22です"と答えれ

ば，“22歳"といわなくてもわかるでし ょう。そ

しかし，決してCGAの専門家の方に，“この物

体の全長はおよそ2500cgaて'す"なんていわない

でくださいね。

“なんですか，それフ"と聞かれるのがオチで

すから。
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0メインメモリ 2Mノfイ卜

Oコプロセッサなし

0作業用ディレクトリはハードディスクのA:￥CGAWO

RK 

OCGAシステムはハー ドテ川スクにイ ンストーノレずみ

OCGAマガジンについてきたノfージョンアップツーノレ

などもインス トーノレずみ(今回は新パージョンのFFEを

使用します)

OA:￥DOGACGAにパスが設定されている

メモリが 1Mノfイ 卜のままの方やハー ドディスクをお

持ちでやない方もじらっしゃるでしょうが，やはり本格的

にCGAをするためには必需品といえます。ただ，今回tlil)

作するカッ トはこれfごけの環境がないとできないという

わけてなし作業手順などが若干奥なるということで，

絶対に不可能とレうわけではありません。 しかし，ノ、ー

ドディスクがないと，作画の途中でディスクを交換しな

ければならないな/::"，かなりの手)M')がかかることは予想

されます。

0新FFEの使い方

A:￥CGAWORKにカレン トテ、、イレク トリを杉並JJした

ら， まずrDIRJを実行して， 日己の展開 したデータがち

ゃんとあることを確かめてください。このあたりの操作

がわからない方は，マニュアノレの rCGA大学/教義講座/

コンピュータ基礎概論J(T-27)をご覧ください。

今回も PESは使わずに，コマンドラインからの入力で

解説します。 そのほうが誌而てやは解説しやすいからです。

それでは，さっそく新パージョ ンのFFEを起動しまし

ょう 。従来どおり，

ffe <リターン>

です。起動後のl直ilfriもほとんど変わりません。平而図と

側面図の中央に，注目点を~":I床する 小さなすlミい四角が力n

わった程度です。

とりあえず，物{本をひとつ置きます。マウスてメッセ

ージ、ノ叶、ノレの 「物体設定」ぞク リックして， さらに「迫

力flJを選択すると，先はど展開した物体名がずらずらと

表示されます。 r"，Jをクリックすれば表示しきれなかっ

図2 rSTRAI.SUFJを読み込んだと乙ろ

た分がスクローノレして出ますが， そんなことな Eしなく

ても rSTRAI.SUF Jはちゃんと表示されていると思い

ます。rSTRAI.SUF Jをクリックすれば，少し聞をおい

て， 画面に道路が賞色て表示されます (1玄12)。

このあとメッセージ、ノfオ、ノレは入力モー ドとなり ，イ立置

や拡大などが表示されていますが，変更せずにそのまま

「決定」をク リックします。 これで rSTRAI.SUF Jをひ

とつ置くことができました。以後，このようにメ ニュー

をマウスで選択，実行していくような操作を「物体設定/

追加/STRAI. SUF /決定」 と省略して記述します。

この rSTRAI.SUF Jはストレー トのバーツです。道

路幅は10m(Y座棋士500cga)，長さは20m(X座標土1000

cga)だけですので，長い直線コ ースを作る場合は複数の

rSTRAI. SUF Jを並べるか， X座標のスケーノレを大き

くする必要があります。

て"I;t，もうひとつ rSTRAI.SUF Jを:;ltべてみましょ

う。 まず， 表示回而(匝iTfri左半分)をスクロ ーノレします。

これは平面|玄1，側面図の上ド左右にある「企」マークを

クリックするのですが，スクローノレ方向がCADとは逆な

ので注意してください (CGAシステムは複数のプログラ

マが開発しているため，お互いにポリシーを譲らず，こ

のように設計思想に食い違いが出ていることがよくあ

る)。つまり， XJlilhの+ブ'}'I古J(岡市右側)の領域を見たい

場合には，画市右端にある rAJ をクリックするわけで

す(図 3)。

現在はまだ物体設定モー ドですから r追加/STRAI

SUFJ として， もう 一度 rSTRAI.SUF JをLOADしま

す(黄色で重な って表示される)。 しかし， その位置で決

定せずに，前の rSTRAI.SUF JにX*lhの+{J!I)につなぎ

ます。座標位誼は (2000，0，0)ですが，ここは数値入力

ではなく ，マウスで位置指定してみましょう 。

従来の?ウスによる位置指定は 1cga単位だったため，

2000ぴったりにするのはかなりの手間fごったのですが，

来IrしL、FFEてやは10cga単位てい指定できますし，移動単位

の変更もできます。「視点/!IlfJITIiJをク リックするとカウ

ン 卜という数値が表示されますので r"，Jを 3回クリッ

図3 画面スクロール

L
r
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クして100cgaにしてください。平面図で図 4のようにマ

ウスで位置を指定してクリックすると，白いマークが現

れ， その座標が表示されますので，簡単に (2000.0.0)

に合わせられるはずです。なお，この状態ていリターンキ

ーを押せば平面図，側首i図に現在の位置が表示されます

ので¥ちゃんとつながっていることを碓5忍してから，「決

定」してください。

物f本選択も ，マウスて指定できるようになりました。

「変更」を選択してみてください。従来はここで選択した

い物体の位置座棋を入力していましたが，新ノfージョン

ではマウスでクリックして物体を指定てきます。

試しに，平面図上で先はど (2000.0.0)に置いた rSTR

AI.SUFJをクリックしてみてください。選択されたほう

の rSTRAI.SUF Jの中一火に小さな1m角が表示されます。

動かしたい物体をちゃんと選択できたのを雌認して「決

定」します(月IJの物体を選択してしまったときは 「選択」

で次の候補に移ります)。水色の表示が黄色に戻り，入力

モードになります。選択したrSTRAI.SUF JをXlJillJの一

fWJ (-2000.0.0) に置き直してみてください。 この;場合，

画面をスクローノレするより， テンキーの r=Jを押して，

表示範囲を変更したほうがやりやすいでしょう (図 5)。

座標を指定できたら「決定」で変更モードから抜け，「終

了」で物体設定から抜けます。

マウス指定が強化されたのは物体を置くときだけでは

ありません。「視点設定」に入ってみてください。従来，

視点位置や注目点位置は数値入力で行っていたのですが，

これもマウスて1旨定て、きるようになりました。たfご，マ

ウスで位置を指定するだけですと， その位置が視点なの

か，注目点なのかがわかりません。 そこで¥数値入力m
のカーソノレ(数値が反転表示されている部分)が観点の

座標にある tきは視点の位置指定，注目点の座枯日二ある

ときは注目点の位置指定となります。

ですから，注目点の位置を指定したいときは，まず注

目点の位世座標 (X，y， zのどれでも可)が表示され

ているところを一度クリックしてから，注目点の位慣を

平而図， 側面図上て指定します。注目1去を表す小さな赤

い四角が移動し， I百]11寺に視野の表示も変更されます。

「ネ見点設定」に入ったときは視点位置設定の状態になっ

ていますので\図 6 のように fWI1百i図で視点の位fIT~指定

して「作曲」をさせると .透視図もちゃんと見下ろした

完成予想図が表示されます。視点，注目点を適当に動力、

し，気に入ったところで 「決定」してくださし、。以前 と

比べて便利になったでしょう?

FFE以外にもパージョンアップしたツ ーノレはありま

すが，それについては別コラムにまとめましたので， そ

ちらをご覧ください。

0コースを設定する

今回制作するカットのシケインを図 7に示します。先

IH'試しに置いた rSTRAI.SUF Jにほかのノfーツをつ

け足して，作っていきましょう 。

まず， XlliJhの+fWIのカーブから作ります。 rSTRAI

SUFJ と問機に，「物体設定/追加/R30.SUFJで rR30.

SUFJを呼び込みます。が， rSTRAI. SUF Jのときのよ

うに原点には現れません。なぜなら ，カーブのパーツは

すべてカーブの附率の"1ヨ心を原点にしているからです。

図 8~ ご覧ください 。 rR30J とは半径(曲率の中心か

ら道路の中央まで)が30m，つまり 3000cgaて盲ある ことを

図4 マウスのカウント豊の変更

DδGA 

------~--... 二二j=---I宇竺~I

図5 rSTRAI.SUFJを移動する

図6 視点位置設定

ー2000

視点、注目
冨置量
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意味し ています。 原点は曲率 中心にありますから， fST 

RAI.SUFJの械にそのまま fR30.SUFJを置いてもつな

がりません。 半径の分だけずらす必要が あ る の で す。

SUFJは前にも述べたように30度分しかありませんか

ら，図 7のように90度 曲げ るためにはあと 2つ fR30.

SUFJ をぴっ た り く っ つ け て 並 べ な け れ ば い けません。

fSTRAI. SUF J の計討の glH~j{ は(1000，0，0)ですから，

fR30.SUFJの座標は (1000，一3000，0) となります。

しかし，直線コ ー スならともかく， 30度分だけ|蜘がっ

た と こ ろ のj査機など ，通常は関数電卓でも計算しないと

わかりません。 ところが， この fR30.SUFJのように原

点を 1111率 I:I~心に置いてやると，位置座棋はまったく同じ

で Zil!lh[E]りの回転角度を変えるだけで， ぴったりくっ

つ く の で す ([:i{[9)。具{本的には，あと 2つのfR30.SUFJ

は位置はともに (1000，一3000，0)で， Z i!lh lElりの回転角

度がそれぞ‘れ-30度1:-60度になります。

なせ:このように原点の位置をずらしているのでしょ

うかコ そ れ は 次 の 操 作 て 明 ら か に なります。 fR30

図アシケインの形状

このコラムはフリーツア への誘いです。コ

ンヒ.ユータにもCGAにも関係ない，単なる個人

的な趣味のコラムです(実は私は旅オタク)。ほ

かのパソコン専門誌でも，パソコンとは関係な

い映画や本の紹介コーナーなどはよくあるし，

某誌には趣味のお料理のコーナーまであるのだ

から， Oh!Xに旅行のコラムがあってもいーじゃ

ないか，ということに勝手に決めてしまい，そ

こそこ人気があれば連載します。

ひとりで海外旅行へ行こうとすると， まず心

配なのが言葉の問題ですが，これはなんとかな

るものです。

少なくとも語学力は必要ありません(私も英

語は中学で落ちこぼれた)。まずたいていの図で

は，我有力《話せる程度の英語は通じます。少な

くとも，ホテルに行って“シングルルーム，ワ

ンナイト¥おl苫に行って“ハウマッチ"はどこ

でも通用します。問題は語学力ではなく ，自介

の知っている英単語(つまりカタカナ)の組み

合わせだけで相手にわからせる表現力と，多少

通じなくても積筏的に話かける度胸のほうがず

っと大切なのです。

アメリカやイギリスなどの英語圏では私の英

語は通用しません。なぜな ら，そういった国で

は相手は英語をベラベラと話しまくり，我4の

発音が惑いとちっともわかってくれないからで

す。それに対して非英語閣では，相手も英語を
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同様に， XI主棋が-f!Wのカーブも作ってみましょう 。

X 

こちらのカーブは半径10mの fR10.SUFJを使用しま

す。 fSTRAI.SUFJの端の座標は(-3000 ， 0 ， 0)です。

だからといって， fR30.SUFJと同様に半径の分だけずら

して (-3000，一.1000，0)に置〈だ、けでは，図10のように

な っ て し ま い ま す。

ZJ[!lh回りに30度回転すればいちおうくっつきますが，

カー ブの1111がり方が逆になってしまいます。 どうしまし

ょう ， というほどの問題ではありませんね。拡大率

を 1倍 す れ ば よ い の で す ( -1倍 すると，左右 ， 前 後

など反il反する)。この場合は Zll!flJ回りに回転するのもやめ

て，位置を (-3000，1000，0)， X方向， Y方向それぞ、れ

の拡大率を 一l.0にします。

このカーブも 90度あ りますから，あと 2つ fR10.SUFJ

を並べます。位置は同様に (-3000，1000，0)， X 1: Y方

かまたの地球の歩き方

よく知らないので，片言の英語(つまりごく基

礎的な単語)をたどたどしくしゃべるため，か

えってよくわかりあえます。

私が初めて行った海外はアメ リカのニューヨ

ークでした。ここのf苛角には，必ずといってい

いほどホ ットドッグの屋台があります。そんな

屋台のひとつで，ホットドッグを頼みました。

“ホットドッグ，プリーズ"

“ハ，ハ~ン?" 

全然通じません。でも，その屋台で売ってい

るのは，ホ ットドッグしかないのです。

また，ニューオリンズへ行ったときの話です。

果物屋でプラムを l袋買いました。そこで果物

屋のおばさん相手に，少し高度な英語を使って

みました。

“Must I wash to eat this puramusフl

(;主，私の英語はつづり，文法ともデタラメ)

私は「このプラム，洗わずに食べられるので

すか?J と聞きたかったのですが，おばさんは

困った顔をしてしばらく考えたあと，バナナを

1;本ちぎって渡してくれました。

“No， I don't need banana! Must I wash to eat this 

puramusγI 

私は「いやいや，バナナがほしいんじゃない

んだ。このプラムは洗わずに食べられるのかと

聞いているんだJ といいたかったので・すが， お

ばさんはまた困った顔をして，今度はバナナを

|房くれました。私は黙って握手を して，立ち

去 りました。

中国へ行ったこともあります。一般人民で日

本語，英語が話せる人はあま り多くあ りません

でしたが，ホテルなどではあま り不自由し ませ

んでした。

“Hello! Can I take a singleroom tonight?" (こん

にちは。今晩シンク.ルルームに泊まりたいので

すが)

“Ok. Your room no. 70 1. Your room is another 

billding Se門 ou. (はい， 70 I号室へどうぞ。あ

なたの部屋は別館の西楼になっております)

私はその日，シャワーだけでな く，お風呂に

入りたかったので，

“There are bath?" (その部屋には，お風呂があ

りますか?) 

と問いてみました。すると，受付のお嬢さんは

篤いて，

“No' This hotel is not so wide. You need not 

bus!" (このホテルは，パスがいるほど広くあり

ませんけ

* * * 
旅に出ると ，いい人司とそうでない人司に会

う。それが世界だ。

旅に出ると，いいことと悪いことがある。そ

れが人生だ。

Have a good trip! 



前lの拡大率を -l.0にして， 2 ~'Ih 回りの回転がそれぞ

れ， -30度， -60度となります。

11l{去にカーブのI'I!こうに rSTRAI.SUFJを lつずつ

つなぎます。平而図の範囲が狭し、ので，テンキーのr=J

そもう 一度押 してから指定してくださし、。

位置 (4000，-4000，0)， 2 il'lh回tほ90皮

位置(-4000，2000，0)， 2 Jlilh[ij]ili玉90皮

となります。

以上でコ ースが完成しました。 とりあえず， この段階

で一度セーブしてお きま しょう 。「フ ァイノレ/SAVE/フレ

ームソ ース」 で rROAD1J とで もしておいてください。

Oモーションデザイン l

モーションデザ、インのはうは，特に注意するようなこ

とはありませんので¥簡単に解説しましょう 。

f史月1する司i;f.ffi:はウィリアムズ，ベオ、トン， ジョータやン，

ティレノレの 1:1:1か らお好みのものを選んで‘ください。本文

ではウィ リアムズで解説 します。 どの車種を選んだーとし

ても ，モー ションデザ、インの段階てやはシンフ。ノレ版の形状

データ(頭文字が rSJで始まる)をイ則 1=1することだけは

ずtえておいてくださし、。首南半のカッ ト rX02A.FSCJ

l.t ，以下のように設定 します。

[ 1フレーム目]

・「光源設定」てーカラ ーはそのまま，ベク トノレをX=-2， 

図8 r円30.SUFJの座標

Y 
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Y=-3， 2=-4(ーらいに。「決定」で限定 T、丈r 八

・「物体設定/i的n/SWILL. SUFJ で入力モー ドに入札 ~..........、品A

SWILL.SUFのイ立問 : (-4200，2250，0) 

Z車Ih回転 : -70皮

として r決定J r終了」で物f木設定モードから出る

・「視点設定」に入り，

視点の位置 : (-500，1000，200) 

注目点のf立置:(-4100，1700，0) 

i匝|角 :15度

として r作匝IJで図11のよう にな って いることを確認

し r決定」する

[15フレーム自]

・「フレームNo設定」て， 15を入力して「決定」

・「物体設定/変更」てj!lil而上の rSWILL.SUF Jを指

定 r決定」て入力モードに入り，

SWILL.SUFの位:t'a':(-3400，500，0) 

Z車Ih回転 : -30度

図9 位置は同じ，回転角度のみ異なる

図10 r円1日.SUFJの間違った置き方

CGAマガジンの申し込み方

CGAマガジン創刊号はソフトベンダー rTA

KERU (武尊)Jで入手できます。ネットでもダウ

ンロードできるようにしたいのですが，容量が

大きすぎるので検討中です。

地元にTAKERUを買いている庄がないという

方は困ってしまうかもしれません。そこで，い

ちおう当チームからも配布します。 が，こ

の時期はCGAコンテスト，およびそのビデオの

発送と，連続して忙しいので，必ず下記の，主意

を守り，負担をかけないようくれぐれもお願い

いたします。

・直接申し込むのは，あくまでタケルでの入手

が困難な方のみ

・申し込み方法は「現金轡留J のみ

・必ず，自分の住所，氏名を響いた宛名シール

(フ ロッピーのラベルなどでもいい)を同封

すること

・手間を省くため，宛名シールの氏名は「行」

ではなく ，最初から「機J にしておくこと

.申し込み期限は 3月末日

-発送予定日は不明 (CGAコンテストが終わる

まで無理?) 

・申し込み先

干533大阪市東淀川区5-17-2102号

DoGA内 rCGAマガジン申し込みf果」

実質は本当は500円程度と予想されますが，そ

うするとタケルで入手できる人も申し込んでき

そうなので，1，000円以上の現金を同封していた

だきます。編集部員に対する手間賃とでも思っ

てください。
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として，「決定J r終了」で物体設定モー ドから :~h る

・「視点設定」に入り，

定 r決定」で入力モードに入り，

SWILL.SUFの位置:(0，0，0) 

視点の位置 : (一500，1000，200)のまま Z軌回転 : 0度

注目点の位置:(-3200，380，0) として r決定J r終了」で物体設定モードから出る

・「視点設定」に入り，画角 : 15度のまま

として r作匝IJで図12のようになっていることを有権認

し r決定」する

視点の位置 : (-500，1000，200)のまま

注目点の位置:(0，0，0) 

[25フレーム目] 画角 : 15度のまま

・「フレームNo設定」て， 25を入力して「決定」 として rイ乍|直IJで、図13のようになっていることを硝ヨ忍

し r決定」する・「物体設定/変更」てい岡市上の rSWILL.SUF Jを指

図11 1フレーム目の設定

図12 15フレーム目の設定

もうすぐCGAコンテストです。今年は例年に

比べ応募作品が多いようで(これを書いている

のは締め切り前)，内容も期待できそうです。今

年も作品集のビデオを作りますが rビデオを入

手できるのは， CGAコンテス トが終わったかな

りあとになってしまうので悲しいJ とのご指摘

も寄せられています。そこで，今年はOh'Xの読

者，つまり DoGAの事情にご理解のある方に限

りプレ申し込み"を受け付けます。

3月中旬までに下記の要領で申し込まれた方

には， 3月末に発送します。いや，そんなこと

讐いたらまたトラブルのもとになるので.“ 3月

末に発送できるように努力します"ぐらいにし

ておきます(まだ，CGAコンテス トの日程も決ま

っていない)。
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モ ー ションデザ、インが終われば rファイノレ/SAVE/フ

レームソ ー ス」てや rX02AJと入力します。 あとは「終了」

でFFEを五冬わります。

0モーションデザイン E

同様に後半のカット rX02B.FSCJは，以下のように

設定 します。操作はほとんど同じですので¥ もう座標値

fごけで 卜分でしょう。その前に再びFFEを起草1)します

が，新しいFFEては，起動H寺にフレー ムソースを指定す

ることができます。

FFE ROADl <リターン>

としてください。起まのと同11寺に先はどセー ブしておいた

rROADl. FSCJがロ ー ドされ，コ ー スの設定力T終わ った

状態から作業を再開することができます。

図13 25フレーム目の設定

CGAコンテスト
事務局より

問題なのは実際が予想、できないということで

す。入選作品が何本で， トータル何介なのかが

わからなければ，ダビング料も算出できないし，

BGMの著作権料なども見当がつきません。ただ，

傾向として昨年より短くなることはまずないの

で， 2，0∞同では難しいでしょう 。ということ

で，暫定的に2，500円ということにします。もし

も，2，0∞円で収まった場合には， 500門は力ン

ノ吋及いにな りますので，あらかじめご了承くだ

さい。

第 5回アマチュアCGAコンテス ト作品集ビデオ

〈プレ申し込み要項〉

・申し込み方法は「現金書留」のみ

・1必ず，自分の住所，氏名を響いた宛名シール

(フロッピーのラベルなどでもいい)を同封

すること

・宛名シールは「行J ではなく ，最初から「様」

にしておくこと

-申し込み期限は 3月中旬

・実費2，500円+任意カンパを同封

.申し込み先

干533大阪市東淀川区5-17-2102号

DoGA内 r5th.コンテストヒ'テ'オf系J

注意 ・“4th.も送れ"“マニュアルも送れ"など

の要求は馬耳東風になることが予想されます。



[ 1フレーム目]

・光源のベクトノレをX=-2，Y=-3， 2=-4 

・SWILL.SUFの位置 (0，0，0)， 2車Ijl回!伝 0度

・視点 (-500，1000，200)，注目点 (0，0，0)，匝|角15度

[10フレーム目]

. SWILL.SUFの位置(2800，-1000，0)，2~'11I IITI 転 -451立

・視点(500，1000，200)，注目点 (2600，-1000，0) ，岡角15度

[20フレーム目]

. SWILL.SUFの位置 (4300，-3900，0)， 2 iillll回転-85皮

・視点 (800，1000，200)，注目点 (4400，-3700，0)， i直|角15度

設定ができたら rX02BJ としてセーブしてください。

これていモーションデザ、インは終わりなのですが，せっ

かくのサーキットなのですから，複数のマシンを走らせ

たいという希望もあるでしょう。

そういう方のために， もう 1台(ここではベネト ン)

が rX02B.FSCJの後半に画面手前を横切る ， というデ

ー タも作ってみました。 こうしてお(と， これにおしくカ

(「γ一…………一一…….一……-…一…，………e一………一………一…………e一……，……一…一

ッ 卜がウィリアムズで もベオ、トンでも，自然につながっ

てl映像に阪が出るのです。「フレームNo設定」で lフレー

ム目に戻り，ウィリアムズと 同様に，物体追加，変更な

どで設定してください。

[ 1フレーム目]

. SBENE.SUFの位置 (-1800，200，0)， 211'111回転 O度

[10フレーム自]

. SBENE.SUFの位置 (700，300，0)， 211'111回転一15度

[20フレーム目]

'SBENE.SUFの位置 (2800，一1000，0)，2車Ijl回転-50度

すでにお気づき だとはとは思いますが， rフレームNo

設定」に入ったi擦に，ナンバー の表示の上下に r.... .... J 

の表示があります。これはすでに設定されているフレー

ムナンバーを呼び出す機能です。

現在のフレームナンバーが101.ごとすると r企」をクリ

ックするとフレームNo.が 1仁， r.... Jをクリックすると

20になります。設定したフレームナンバーをよく党えて

DδGA 
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いないときに{更利です。

O作画・アニメーション

モーションを WIREVIEWで確認する場合は，

FF X02A 

FF X02B 

を実行したあとで，

WIREVIEW /V STRAI. SUF R30. SUF R10. 

SUF SWILL. SUF X02A. FRM 

WIREVIEW /V STRAI. SUF R30. SUF R10. 

SUF SWILL.SUF SBENE.SUF X02B.FRM 

とします。

作画は，

REND / A2 /G STRAI. SUF R30. SUF R10. 

SUF WILLI. SUF ROAD. A TR WILLI. A TR 

X02A.FRM 

REND / A2 /G STRAI. SUF R30. SUF R10. 

SUF WILLI. SUF ROAD. A TR WILLI. A TR 

BENET. SUF BENET. A TR X02B. FRM 

とします。 i/A2Jはアンチエイリアスによ って画質をよ

くするオプション， i /GJはスムース。シェーデPイングをか

けるオプションで， ともに|画質は向上しますが計算時間

は非常に長くなります。急、〈。場合は省略してください。

また， ここではウィリアムズ，ベオ、トンといった形状デ

ータはシンフ。ノレ版て''!J:なし本当のデータを使う点にご

注意ください。

アニメーションする前には，

CRD X02A /OX02A 

CRD X02B /OX02B 

で，各画像データを256色に落とします。

また，

MKTCH X02A001 X02B002 

で'2つのアニメーションをつないfごタイムチャートファ

イノレ iX02A.TCHJを作成します。 ここで，

MKTCH X02A001 X02B001 

としないのは， iX02A025. PICJ と iX02B001.PICJは

同じ匝H:象データだからです。

ここまでやれば，

HANIM X02A 

でアニメーションします。どうですか? ……背景がな

いとどうもイマイチですね。そのへんについては次回で

詳しくやるとして，今月修得した知識でコースを用意し，

F1を走らせ，いろんなカットを作ってください。

かっこいいカットができたらモーションデータだけで

も結構ですから， CGAマカ、、ジン編集部に送ってくださ

い。 iF1追加特集:モーションデータ集」というのをやる

かもしれませんよ。

きて，この原稿をここまで書き上げた|時点て， CGA7 

カ、、ジンはやっぱりまだ影も形もできていません。先月号

で予告したとおり， 12月20日にTAKERUで姿をお見せ

するのはきわめて草ftしいと思います。

その場合は“わざわざ買いにいったのに入つてなかっ

た!"という方も 多々いらっしゃると思います。まこと

にもうしわけありません(あらかじめ，あやまっておく

ヤツ)。

でも，いくらなんでも，この号が発売されるころには

出ているはずです。いまから ftilJ作に入れば，春休みに仕

上げをして， 4月にはデモの lつや 2つ完成しているは

ずです。 CGA関係サー クノレの方々は新入生勧誘対策にで

もご利用ください。

お久しぶりの柚姫です。長いことお休みして，

本当にどうもごめんなさい。このコーナーはそ

の名のとおり. CGAのコーナーのはずだったん

だけど，ずっとお休みしていたので何を書いた

らいいんだか。

ます。姫はその近くのお寺から出てきた古人骨

を見にいってきました。古人骨といっても 17世

紀以降のものなので¥あんまり古くはないので

少し残念だったけど，ちょっとドキドキ。

っかり感心してしまいました。自然人類学って

ロマンだなあ，なんてね。

発鋸現場の人は女の子がうれしそうに骨を触

っているのを見て.ちょっと篤いていたようで

すが，そんなにめずらしいかな? でも，お葬式

のときに焼け具合を指定したり.つい骨を組み

立ててしまいそうで怖いなあ。

姫はこの頃ますます忙しくなって.毎日ばた

ばたと走り闘っています(おかげて・少しゃせま

した)。このあいだは九官鳥の実験(目出に電極を

".・ちょっと書けない)でスプラッタを見ま

した。さすがに直後はご飯が喉を通らない。お

医者さんなんてこんなのを毎日見てるんだもの

なあ，すごいというか，なんというか。

それから昨日は，遺跡の発鋸現場にお骨を拾

いにいったり，となかなか変化に富んだ毎日で

なかなかGOOD(!η。今回は，近況報告というこ

とで，そんな腐を少々。

何年か前から.伊丹空港の周辺の再開発が進

められてきているんだけど，ここには有岡域社

(綾田信長に滅lまされた)など数多くの貴重な遺

跡があって，それらを再開発の前に調査してい
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発繍現場はいろんな出土品が所狭しと並べら

れていて，なかなか活気に溢れていました。人

骨もたくさん出てきていて，その中から 2つ.

3つ (2. 3体介)を見せてもらいました。火

事事にして埋めてあったものなので.かなりバラ

バラ。たくさん穴が開いてスカスカで，触れ合

うとシャランといい音がしました(貝でできた

風鈴のようけ。

一緒に行った京大の先生はそのバラバラにな

った骨を見て.“これは大腿骨.これは頭蓋骨の

耳の奥の部介"と当てていくのですが.なんか

ジグソーパズルみたいで面白かった。自分の予

想が当たったり.パズルが組み上がっていった

りすると，もううれしくてうれしくて(人の骨

で遊ぶなって?)。そのうえ先生は.性別やおお

よその年齢.死因などを当てたりして.姫はす

早いもので，もう新年です。姫にもいろいろ

と今年の抱負があるんですが，やっぱりなんと

いっても，今年は r1 :年聞を元気に楽しく過ご

すJ というのが第|の目棟。去年は初夏には事

故にあって半月ほど松葉杖をついていたし，夏

の終わりや秋にも体をこわしたりして，なかな

かたいへんでした。

CGAのほうも.当初の目標からはまだまだほ

ど速くて.やっと CADで箱を作ったところ。容ま

でにはうさぎさんを作って，これらでなにか小

さな作品を作ってみたいんだけどなあ。まだあ

んまり使えていないという人も，姫と一緒にが

んばろうね。



芸術祭グランプリへの道 第3回

各種ツールを使ったモテリング(2) 文月涼

-前回のおさらい

12月号ではまた来月などといいながら，

D白GA連載のコラムゆえ 1月号は本編と一

緒に休んでしまいました。

さて，前回のクラインの査を実際に作っ

てみた方はさぞや悩んだことと思います。

記事の欄外，および写真の補足説明では不

十介であったと反省しています。

TUBEはSUFファイル上に存在する面の

順番に筒を作っていくのではなく，最初の

菌とその面に最も近い面を探し，その面問

で筒を作り，以後同じ処理を繰り返してい

くのです。 したがって，クラインの壷の断

面図のように，複雑に面が交差している場

合， TUBEは人聞が考えているような結果を

出してはくれません。

このようなケースで断面を 10個使用して

いるとした場合，たとえば |から 5までの

断面と 5から 10まで(あの査ではスター

ト=ゴールなので 1と10は同一面)の断

面を含んだ 2つのSUFファイルを用意し，

別々にTUBE処理をかけ，その 2つの結果を

CADに連続して読み込んで合成するか，

FFE+KAMAで合成し，目的の物体を生成す

るのです。実際に，クラインの蓋では 4つ

程度に断面図を介割して，最終物体を生成

しました。

-車を作る，の続き

前回，車を作る話の途中で終わってしま

ったのですカ¥その過程で，一部から私の

物体のモデリングの手法はまだ読者の問で

一般的でないという指摘がありましたので，

ここで私がスタンダードとしているモデリ

ングの手法を挙げてみましょう 。

1) CADで打つ

便利なツールのなかった時代は，物体の図

面を害き，すべてをCADでしこしこと打ち

込んでいました。いまでもときどきはやり

ますが，思い出してもぞっとしてしまうあ

の日々といった感じです。

2) 断面図→TUBE

モデリングしたい対象が断面図を打ち込め

る筒状である場合，最も効率のよい方法で

す。というより，現在はこの手法が使えな

いか，まず最初に考えます。 しかし，モデ

リングする物体が，必ずしも断面図を平面

うに， 裏技fTUBEで断面として使う函は必

ずしも全点が同一平面上にある必要はな

い」を使うことで，汎用性はぐっと高くな

ります。

3) KAMA.Xを使う

D凸GA内の俗語でfKAMAる」といわれる作業

です。タイヤとボディを一体化させたいと

きなどに， fKAMAって」という 表現で使用 し

ます。KAMMま復数のオブジェクトをFFEで

指定されたとおりの形でひとつの物体とし

て合成するツールです。これもイメージを

広げる素材であると考えます。

* * * 
読者の方々はだいたいの場合，モデリン

グというとまずCADに向かい，数時間のう

ちにlずんなりしてしまうことカ〈多いようで

す。そういったときは，対象物を全部手で

打とうとするのではなく，断面をCADで作

り， TUBEで外、側をイ乍るといったショ ー卜カ

ッ卜を使い，なるべく無駄な労力を消費し

ないように考えるといいでしょう 。

また， J;メ後私がfTUBEしてJfKAMAって」

といった場合は，上記のような意味なので，

そう理解しておいてください。

-重要な線

さて，いよいよ前回の続きなのですが，

TUBEで断面図を取りやすい単位に車を分

割して考え，作業はその構成単位で進める

ことになります。このときに忘れてならな

いのは，介割した線上の点だけはきっちり

|つひとつ座標を決定しておくことです。

もともと別個に存在するものを別々にモデ

リングするのではなし本来ひとつの物体

として存在する車をいくつかのパーツとし

てモデリングした場合，要となるのは車を

パーツに分割した線です。

この線を(実際には線を構成する各点を)

きちんと決定せずにモデリングした場合，

各パーツが仕上がったときに組み合わせよ

うとしてもうまく継ぎ目が合わなかったり，

パンパーがボディにめり込んでいたりとい

う事態になりかねません。 したがって，モ

デリングに先立つては，その線を図面上な

どではっきり決定していてください。

正予て，実際のパーツのモデリングは，前

回紹介したTUBEを使用するコツをふまえ

たうえで，継ぎ自の線をきちんとおさえた

で表せるとはかぎりません。そういう意味 断面をCADで打ち込むところから始まりま

ではたいへん汎用性の低いモデリングの手 す。断面図はできるだけ詳細に作るのが望

法です。 しかし，前回チョロっと讐いたよ ましいのですが，感覚的に難しい場合はあ

と回しにしても問題ありません。
ーー

たとえばパンパーの断面図を作っている

ときに，ボディ内側に入り込んでいるダクー

トを作ることはほとんど不可能 符(臓を

構成しない点の集合を使えばできると ιも

ある)。作ろうとするパンパーを霊孟に切っ

て断面図を作っているのに，その断面に平

行なダク トはいたずらに断面を増やすこと

になるだけだからです。こうす、つJこ場合は

ダクトが存在する部分はただの平酋にして、
おいて，あとからCADでダク卜部会だけを

作るのです。

それからもう|点。左右対称である物体

を作っているときは，左端あ:2い1ま右端か

ら中央までの断函だけで十介，とい323
です。中心から片側だけの断面日TUBEをか

け，そのうえでMIRRで反対側後生成させる

のです。

さまさ'まな工夫により，労せずしてパン

ノTーの外側を作ることができましIこ。次に

パンパーの細かい部分を作り始めます。た

とえばダク卜などのエアスクープですが，

最初にTUBEで生成された外側の所定の部

介に穴を開けます。

TUBEは断面図に忠実に筒広作りますの

で，パンパーの床部介や，ダクトが開くべ

きところなど，本来は必要がない部介も作

ってしまいます。 この部分をCA9~'t.指定し

て順に面削除していくのです。外側から必

要な部分のみを切り出し終わったら，パン

ノマーからへこんでいるエアスクープダクト
...ー田

や，ちょっとへこんだウィンカ4 などを順

に，手作業で作っていきます。

パンパーに工ンプレムな どがづく場合は，

エンプレムだけを先に作つ でがじて， KA-

MAで合成するという手もあるFのですが，装

飾品はあとでまとめてやったほ号がいいで

しょう 。このとき，ウィ ンカi-1のカバーレ

ンズや色が違う面は，酉のアト リぐ・ュート

も変更しておきます。こう して，分割した

各パーツを仕上げていきます。

パンパーの装飾品をCADで打つのbい設

だという人は，介割した各パーラ査さらに

細かく害IJって作ってもいいの万すが，たか

が四角いダクトであれば，前回1;:'"tJ'讐いた

とおり， CADの得意とする軽量能のひとつな

ので， CADでやってみるといLiでしょう 。

来月はパーツのチェックと合成です。
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減算器の設計
Misawa Iくazuhilく口

三沢和彦

前固までで加算器は，完全に?スターし

たといってもよいでしょう 。 l桁の加算器

は， XOR回路そのものであることがわか

りました。

そして実用的な加算器を設計するには，

l桁加算器をベースに繰り上がりのAND
回路を組み合わせていくだけでOKです。

加算器を実現するための論理回路について

も細かく設計してきましたが，最終的には

実際の回路としてTTLICのシリースーに加

算器のパッケージが用意されているので，

それをそのままf史えばL、いようになってます。

また， 2つ以上の数の加算を行うには，

j寅算結果を格納しておくレジスタを用意し

ておき，次の数を足すにはそのレジスタの

中身に順次加えていくような形にしていけ

ばよいことも理解てきた t思います。レジ

スタはフリップフロップい、う回路からで

きていて，外部からクロック信号を与える

ことによってテeータをセットすることがで、

きます。

きて，今回からは数値データを処理する

演算回路を少しずつ発展させていくことを

考えます。数値データの演算には，加減乗

除の四則演算があります。 このうち最も基

本なのは加算であり，これはもうマスター

したといえるでしょう 。 そして，ほかのi寅

算は加算を変形していけば，実行できるの

です。 ここでは，減算を考えてみましょう 。

減算においては「号I<数を負の数に置き換

えて加えてやる」と考えると， これも加算

の一種になるのです。たとえば，

8-3=5 

は， 8から 3を引く減算ですが，号I<数の

3を負の数-3(こ置き換えて，

8+(-3)=5 

t考え直してやれば， 8にー3を加える加

算と見なすこともできるのです。ですから，

2進数でも負の数を表現できるようにして

おけば，これまでに設計製作してきた加算

器を少し発展させて減算もさせることがで

60 Oh!X 1993.2. 

今月は減算回路の設計を行います。加算をうまく操作することによって，減

算を実現するまでの手順をこと細かに説明していきます。以前学習した論理

演算も出てきますので，忘れている人はしっかり思い出してください。

きます。

そこで，今月からは，減算ifi主の設計製作

に移ってみたいと思います。 まずは引く数

を負の数に変換する回路について考え，次

にその変換回路を加算器と組み合わせる方

法と，最後にはひとつの回路で加算と減算

とを必要に応じて切り替えて実行する回路

を設計製作していく予定です。

2進数における負の数

では，最初に 2進数で負の数を表現する

方法を考えましょう。前回の加算総では 2

桁の計算でしたが，今後は 4桁の計算を扱っ

ていくこ tにします。きて， 負の数を考え

るうえでキーポイ ン トになるのは，

1111 + 0001 = 10000...... (1) 

という計算です。 この 2進数の計算を10進

数に直す1:，

15+1=16 

というこ tになります。

しかし，ここで，ちょっと見方を変えて，

答えのいちばん上の繰り上がりを無視して

みましょう 。

1111 +0001 = 0000 

これを10進数に置き換えてみると， 1111 

=-11:解釈すれば，

(-1)+1=0……(1') 

という計算を行ーっ ているのと同じことにな

ります。

同様にして，足し合わせると 答 えが10000

になる組み合わせを並べてみましょう。

1110+0010 = 10000..一..(2) 

1101+0011 = 10000・・・・・・ (3)

1100 + 0100 = 10000・・・・・・ (4)

1011 +0101 = 10000・・ ・・ (5)

1010 + 0110 = 10000・・ぃ・ (6)

1001 +0111 = 10000・・・・・・(7)

1000 + 1000 = 10000・・・・・・ (8)

10000→01:考えて， 10進数に置き換えて

いくと，

(-2)+2=0・ーーーー・ (2')

(-3)+3=0 ・ (3')

(-4) +4=0・..(4') 

(-5) +5=0…… (5') 

(-6) +6=0 ・(6')

(一7)+7=0・一(7')

(-8) +8=0…・・・ (8')

以上の結果より，

1110= -2.. ・・・(2")

1101 = -3...... (3") 

1100= -4....ー・(4")

1011= -5…… (5") 

1010= -6・...(6") 

1001= -7…… (7") 

と対応、させることができます。 ここで，

1000= -8...... (8") 

とするのは少々問題があります。 というの

も， (8)式を見てわかるとおり，

1000=8 

でもあり， 1000は-81:8のどちらなのか区

別がつかなくなってしまうからです。

この問題に関連して，最初のところで出

てきたように， 1111=15=-1 となり， 一

体どちらなのかわからないという問題もあ

ります。 そこで， もう 一度， (1)ー(7)式と

(1") -(7")式とをにらめっこすると次のよ

うな規則性に気づくと思います。つまり，

r10進数の負の数に対応しているのは 4

桁目が 1の数である」

という規則です。 そこで 4桁自の最上位

ピットを符号ビットとして， そこがOなら

正 1なら負と約束することにします。 こ

の約束に従えば， 1000=-8， 1111=-1， 

t一義的に決まります。

以上で，加算とi成算とを組み合わせる約

束が決まりましたが，正の数から負の数へ

変換するには Eうしたらよいでしょうか。

0001=1+一一→1111= -1...... (1''') 

0010=2+一一---1110=一2・・…・ (2''')

0011=3~一一.1101= -3...... (3''') 

0100=4‘一一一歩1100=-4・・・・・・ (4''')



0101=5 ..... 一一-'1011=-5...... (5"') 

0110=6 ..... 一一+1010=-6・・ (6"') 

0111=7 ..... 一一-'1001=-7"…・ (7"')

ここでいう， i正の数から 負の数へ変換

する」というのは，たとえば 5に対応する

数値データの0101を処理して-5である1011

を得る論埋回路を Eう設計するかというこ

とをし、 L、ます。 この点について次に考えて

みたいと思、います。

届負制と補数寝見

正の値を負の値に変換 していくには，次

の手順守踏めばわりと簡単に理解できます。

まず，変換前の数値データの各ビッ トにつ

いて Oと11:を反転させます。

そして，反転後のデータにそれぞれ 1を

加えるのです。

(反転) (+ 1) 
0001→ 1110→ 1111......(1"") 

0010→ 1101→ 1110 ・ (2'川)

0011→ 1100→ 1101...... (3"") 

0100 → 1011 → 1100 …・・ (4"")

0101→ 1010→ 1011...... (5"") 

0110 → 1001 → 1010...... (ω6'"川勺"つ') ) 

0111→ 1叩O∞0叩0→ 1001.い.....(σ7γ"川'"

すると，あら不思議， (1"') -(7"')の結

果と同じになっているのです。

以上のように取り決めた負の数を i( 2 

の)補数」と呼んて1コンピュータの演算

では非常に一般的なデータ形式になってい

ます。 この 2の補数表現を使えば， i，成算と

加算はまったく同じ回路を使うことができ

るので，非常に便利になっています。

図1 減算器のブロック図

てやは，制i数へ変換する手順を論理回路で

実現するとした ら， どうしたらよいでしょ

うか。 それには，基本的に各ビッ トのO←

→lを反転させる論理演算を考えなければ

なりません。先月までに出てきた基本的な

論理演算には， AND， OR， NOTの最も

基本的な 3種類し次に基本的なXORと

がありました。 これらの論理表を表 1に載

せますが， それを見るまでもなく， NOT 

回路がO← +1の反t伝そのものである， とい

うことがわかると思います。

そこで，図 lのような回路のブロックを

考えてみました。 これは基本的に前固まで

の加算株主?流用し，加算器の片方の入力に

はその前に反転用のNOT回路をはさんで

おいたものです。

また， 2のキjl1数ぞ作るためには，最後に

lを加えなければならないのですが， それ

には，最下位(1の位)の加算器も繰り上

がり(キャリ)っきにして，あたかも下の

位(1の位の下になるから，実際lこはない)

から繰り上がって告たかのようにして 1を

足し込んでやればOKです。 また，加算器

のときのようにレジスタ守使って，複数回

の演算ーを順次行うようにすることもできま

す。いま扱っている減算li加算そのものな

ので¥ レジス タの使い方は加算器のときと

まったく同じでかまいません。

加減算の切り替え

これで減~[器の基本的な部分はできまし

たが， これfごけではただ減算しかできませ

ん。実|療のCPUては加算 t減算との両方

ができるようになっています。

まず考えられるのは，図 2のように加算

器と減算器とを別々に用意することですが，

減算器が加算器をほとんどそのまま流用し

ていることから，図中の囲んだ部分はまっ

たく 同じ回路が 2つ並んて、¥、ることになり

ます。

さらに問題なのは， 加算器と減算器とが

月IJ々 になっているために， i寅算する 2つの

数イ庖データをCPUに入力するときにデー

タを別々の入力端子に入れなければならず，

また演算結果も別々の出力端子から出てく

るという点です。 同じパスラインデータを

流すためには，加算と iJi&算で入出力を切り

替 えなければなりません。

そこで¥加算器の回路部分と入出力端子

を共通にした形で，必要に応じて加減算が

切り替えられる回路を設計したいと思いま

す。図 2のブロック図て¥共通でない部分

に着目してみましょう 。すると，減算のと

きに 2の補数を作るために，

1) 入力データの各ビッ トが反転する部分

2) 最下位ピッ トに 1を足し込む部分

の 2カ戸庁であ ることがわかります。 この 2

カ所の回路を連重IJして切り替えられるよう

にしておかなければなりません。 このとき

の切り替え信号の与え方は，加算h成算を

論理レベノレのH/Lに振り分りることにし

ます。

では， この切り 替えを実現する回路ぞ実

際に設計 してみましょう 。 まず，反転部分

のブロック図を図 3に示 します。入力，出

力ともに 1本ずって， このほかに制御信号

を 1木設けます。 ここで制御信号がL (0) 

図2 加減算器の組み合わせブロック図

入力スイッチ

(共通部介)

出力LED
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illustration:Y. Kawahara 

のときに加算を実行し， H (1) のときに

減算に切り 替 えるように約束することにし

ます。

それには 1ピットのデータに対して，

表1 基本論理演算

lIJlJ御信号が 1のときに反1伝し， 0のときは

そのまま案通しにするようにします。 この

論l:llli寅算を，縦にlIJlJ笹p信号，械に入力デー

タをと って論理表 を書いてみ ると表 2のよ

うになります。 この論理表 を見て気がつき

ませんか? この論理演算は，加算器の設

計のときにも出てきたXORの論理i寅算と

まったく同じにな っています(表 1)。 も

しデータが4ピットであれば， 41聞のXOR
を並べて， l!llHilip信号を共通にすぺてのXOR
ゲー トの片方の入力に入れてやればよいこ

とになります。 この回路ぞ図 4に示します。

次に最下位ピットへの 1の足し込みです

が，加算のと きには 0，減算のときには l

を最下位への繰り上がり(キャリ)入力に

入力してやればよいことになります。llllJ術l

信号がL (0) の kきに加算， 1-1 (1) の

ときに減算という約束なので，ちょうどltlJ

filip信号をそのまま最下位ビットへの足し込

みデータとして入力することができます。

なお，加算器回路には，前固と同様に既成

のパ ッケージを使うことにしますので，回

路図は簡単に図 5のようなものになります。

以上の回路をひとまとめにすると，図 6

のようになります。

間切り替え式加鵡齢実際

てやは，図 6のブロック図をもとに， 実際

のTTL1Cを使った回路を設計していきま

しょう 。先ほど述べたように今回は 4桁の

2進数データを扱いますので， これまで扱っ

て言た加算器とレジスタ，及び今回追加し

た反転回路をすべて 4ピァト回路に置き換

図5 加算器の回路図

|~I 0 111 I~I 0111 N 11~ 0111 
1010101 101011| 川 11 1 o 1 0 1 1 1 
|1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1| 川什 l1 1 1 1 0 1 

AND OR 

表E 制御信号っき反転回路論理表 図3 制御信号っき反転回路
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えます。

加算器 LS183→ LS283 

レジスタ ALS74→ ALS175 

反転回路 LS86 

それぞれのICの規格が図 7です。ICの

特徴を変更riijのものと 比較し ながら，述べ

ていきたいと思います。

で， ALS175でもかまいません。 来月は出力LEDの部分を大|隔に手直しし

LS86は独立したXORゲート が 4個人っ て，演算結果が見やすいように工夫したい

ているパッケージです。すべて端子が独立 と思っています。

なので，今回の 4ピッ ト反転回路では各ピッ それではまた来月まで。

ト共通になっている制笹川言号をそ

れぞれ外部で配線 しなければなり

ません。

LS283は4ビットの繰り上がりっき加算 図 6のブロック図を回路図に書

様です。LS183との違いは， LS183が 2ヒーッ き直 したものを図 8に示します。

卜回路でしかも繰り上がり入出力端子がす しかしながら，実はこの回路は完

べて~~\立につ いて いるのに対 して， LS283 成ではありません。加ft[根回路の

は繰り上がりが最下位ピッ トへの入力と， ときは， このままで完成としてい

最上位ピッ トか らの出力 としか出てお らず， たのですが， 加減算では出力に負

途中の桁上がりに|具jしては，パッケージ内 の数も現れてきます。 ところが，

に組み込まれてしまっている点てす。 4ピッ 2の補数と いうのは一見 しで も10

卜入力A1-A4とB1-B4の 2系統 4ピッ 進数に直していくつになるかがわ

ト出力~ 1 -ヱ 4，最下位キ ャ リ 入力 Co と 最 かりづらくなっています。 そこで¥

上位キャリ 出力C4i:がLS 図7-2 ALS175規格表

283の入出力端子になっ

ています。

ALS175は 4ピ ットD

フリップフロップで，基

本的にはALS74に入っ

ているDフリップフロッ

プと同じものが 4個人っ

ています。ALS74との

違いは， ALS74ではク

ロック端子とクリア端子

とが 2個独立になってい

るのに対 し， ALS175て守

はすべて共通になってい

ます。先月のレジスタ加

算器の回路を見でわかる

とおり，クロックとクリ

アは各ビット共通で直結

になっているので二 ALS

175を使えばその部分の

配線をパッケージの外部

で行う必要がなく ，手聞

が省けます。前回の回路

でもこのALS175がf変え

たのですが，まずはより

基本的てや使用頻度の高い

ALS74を先に扱ってみ

ました。

また， このALS175に

はALS74にはあったフ。

リセット端子がついてい

ません。プリセッ トとい

うのはリセッ トの逆で¥

出力Qを強制的に 1 (リ

セットてはQを 0) にし

ます。今回の回路ではプ

リセットは使用しないの

Vcc CLOCK 

CLEAR IQ IQ ID 2D 2Q 2Q GND 

7474タイプリーディングエッジ トリガ(POS)

コモンクロック，コモンクリア

図8 回路図

図7-1 LS283規格表

v cc 83 A 3 ;;: 3 A 4 84 ;;: 4 C 4 

;;:282 A2 ;;:1 AI 61 CO GND 

図7-3 LS86規格表

7483Aのピンレイアウトを変えたタイプ

Vcc 46 4A 4Y 36 3A 3Y 

1 A 1日 1Y 2A 2日 2Y GND 

Y=AEDB=AB+泊

81 

日2

日3

84 

CO 

LS283 

;;:1 

v

、か
ク

ALSI75 
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吾輩はX68000である

[第四回]

キーボードのマジック(その1) 

Izu円1iOaisuk巴

泉大介
吾輩と御仁を結..)~

鮮

それがキーボードである

来
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今日までほとんど毎日のようにうちの御仁にお仕えし

てきたが，積み重なる歳月の重みに耐えかねたのか，つ

いに吾~Ï{f.の跡、ともいうべきテY スプレイが音を上げて し

まった。吾輩が休んでいるときもテレビとして御仁に仕

え，吾輩が活動しているときには15kHz，24kHz， 31kHz 

とさまざまに周波数を切り替えられ，思えばよくぞ今日

まで、頑日長ってくれたものである。

とある夜中，御仁がテレビを見ている故r.1:1にパリノfリ，

Jゲリガリと凄まじい音を発 したと思ったら，次の|瞬間に

は画商中に花火を撒き散らし， そしてそれきり二度と復

活しなかった。昨今テレビや新聞を賑わしている 「突然

死J 1:いうやつである。ほんの 1時間ほど前までは元気

にエディタ匝|而を表示していてくれたのに，待jl仁が作業

ぞ終了しテレビを見始めたら，なんの前触れもなく，突

然に逝ってしまった。さっそくシャープ大人の元へ戻す

ことになるfごろうが，「なんとかなりそうだ」もしくは「ご

臨終です」となるかわからない。気がかりな訴だが， と

りあえず最悪の事態に備えて吾輩も心づもりだけはして

おいたほうがよさそうである。

よき伴侶との別れは身を切られるような痛みをともな

う。代わりのディスプレイとして，御仁がMacintoshで使

用していたマルチスキャンモニタを吾輩に当てがってく

れたのだが， しょせんはモニタである 。テレビが見れな

いのは当然としても，音すら出ないのはいただけない。

吾輩のオーディオ出力は，同じ並びにあるステレオに緩

統されているし，本体内臓のスピーカもまだ健在なのだ

がどうも勝手が違う 。

しかもあろうことか， IIDI商サイ ズ、が 1インチ小さくな

ってしまった。御仁は吾輩と ディスプレイを「コ タツの

後ろに置いた横笹IJしのカラーボ、ツクスの上」という，い

ささか距磁のある;場所に設援している。わずか 1インチ

の差ではあるが， この距離はいかん tもし事(tぃ。さらに

は非純正品の悲しきて， 768X512ドットモードのときの

アスペク 卜比をlにしようとすると，実質12インチモニタ

程度になってしまうのが視認性の惑さに拍車をかけてい

る。 モニ タを当てがわれただけでも感謝すべきだ とは思

っているのだが，ディスプレイテレビの逝去以来，御仁

の吾輩をi眺める目がなんとなくよそよそしいような気が

するのは取り越し苦労であろうか。

@吾輩自慢のキーボード

さて，今回は吾輩のキーボードを紹介したい。次世代

のパソコンを担うべく誕生した吾輩にはシャープ大人に

よってさまざまな先進機能が装備されたが，キーボード

もその例外ではな い。その一番の特徴1;1:， スペースパー

の左右に設けられた5つのXFキーである。カナ漢字変換

で使用されるこれらのキーの効用は， まことに計り知れ

ないものがある。

最近では某国民機用の日本語FEPで もCTRLキーを131

図 l 最も簡単なキー嬢続方法

1) キーを押書ない状.

に
GNDへ

GNDへ



用して文節の伸縮やカタカナ変換を行えるようになって 利用するためには， 100個以上のキーの状態を8佃の豆屯

きているが，吾輩が託生した当時はファンクションキー 球で扱えるようにする必要がある。どなたか，うまい解

まで手を伸ばさなければ，あるいはカーソノレ移動キーま 決策を思いついた方はいらっしゃるだろうか。次に進む

で手を何11よさなければ作業できないものが大半を占めて 前に，ぜひとも 一度考えてみていただきたい。

いた。左手の親指でチョコチョコと文節子移動し，シフ

トキーの併用て自由に文節を伸縮できる吾輩の日本詩 @キーボードマトリクス
FEPに慣れ切った御仁は，当時某国民機で頻繁に 「親指

の素振り 」を行ったそうでやある。

キーストロ ークの深さ tいい， その重さといい，既存

のキーボー ドの中でも結柑れ、ぃ線いっていると自慢なの

だが，ただひとつ吾輩の気になっているのはCAPSキー

の位遣である。Compactて1ま大幅な配置替えがあったの

だが，従来のテンキーっきキーボー ドではテンキーの上

という最果ての地に配置されているのである。 filip仁は日

本語FEPにFIXERを1ieJ:f.Jしているので， CTRL+XF5で

CAPSキーをON/OFFしているのfごが，そうで。ないASK

ユーザーの諸兄はL、かに対応なさっているのだろうか。

@キ一入力を感知する

さてそのキーボー ドfごが， どのような仕組を用意すれ

ば何十個とあるキーの中のどれが押されたのかをチェッ

クできるか諸兄はご存知だろうか。キーが数伊|しかない

場合は簡単である。図 1のようにスイッチを)刊誌すれば

いい。ここではメモリの特定のビットが lになるという

通常のインタフェイスの代わりに豆電球をワけているが，

上記の1111題を解決するために一般に採用されている方

法1，;):，キーボードマトリクスと呼ばれるものである。つ

まりはキーの行列だ。あたかも数学の行列を思わせる配

予IJにキーを並べるものだ‘が， その原理は単純で、ある 。一

度に 100イI~Iのキーの状態を把握しようとするから 100 ビッ

トノfラレノレなどという妙ちきりんなものが必要となるの

図2 8個のキーを図1の方式で並べてみる

原理的には同 じである。これをキーの数fごけ用意すれば， 図3 24個のキー状態を8個の豆電球で表す

キーボー ドの完成となる。たとえばこの方法でキーを8イ1:11

並べてみると図 2のようになる。キーボードと豆屯球が

l対 1に対応しているため感覚的にもわかりやすいし，

どのキーが押されたのかを独立して判定できるというメ

リットもある。

しかしながら吾輩のキーボー ドのようにキー数が100

伊|をJ也えるキーボードではこのような方法は通'，:;f;とられ

なL、。この調子でキーと豆電球をl対lにつないでL、くと，

l膨大な配線が必要になってしまうからである 。 また，

CPU !:のデータのやり取りを考えると豆電球をそのま

まメモリに置き換えることはできず，また適当なバラレ

ノレインタフェイスぞかませる必要があるという点でもこ

の方法はいただ、けない。100ピッ トを超えるパラレノレ入力

を扱える j凡用のインタフェイスな Eというものは聞いた

ことがないし，かといって，そこら ~I" に溢れている 8 ビ

ットパラレノレのものを使用するとなると， 10併|以上のイ

ンタフェイスを使用しなければならないこ tになる 。 こ

いつらがてんでい)惨手に「キーが押されたよ」と CPUに割

り込みをかけ始めた 日には目も当てられない。

というわけで，直観的な図 2の方法は，本格的なキー

ボfードに使用するには実装上の問題を抱えているわけだ。

巷に i~れる 8 ビットのノfラレノレインタフェイスをうまく

SVへ

当持

svへ

GNDへ

吾輩はX68000である 65 



であって，一度にチェックできるキーの数を 8個に限定

し，何度かに分けてチェックしていけばL、L、ではないか，

tいうのがその基本原理である。

図 3をご覧いただきたい。このようにキーを配置する

!:， 241聞のキーがあっても電球の数は 8個で済む。画面i

左下のスイッチは，どのylJの 8個のキーに電圧をかける

かを選択するものである。押したキーのある列に電圧が

かかれば，回路が閉じて対応する豆電球が光るようにな

っている。もし電圧をかけた列のキーが押されていなけ

れば，豆電球は jì~灯したままとなる。現在は真ん中の列

の左から 3番目のキーが押されており，スイ ッチが兵ん

中の列に電圧をかけているので豆電球が点灯している。

1) 電圧をかけたのはどの列か

2) 点灯しているのはどの豆電球か

この 2つの情報から，押されたキーが24位|のIやのどれ

であったのかを知ることができるという仕組である。電

流の流れを追いかけてみていただきたい。

ところで吾輩のようなコンピュータは，実際には Eう

やって図の下のスイッチを切り替えているのだろうか。

答えは実は簡単で，図 4のようになっている。図中

KeyData， KeySenseとしてあるのは，メモリに書Ijりつけ

られた例のメモリマップ ドI!Oである 。どのキーが押さ

れているのかは，次の手順で調ペることができる。

1) KeySense{こOOlaを書き込む

2) KeyDataをt売み出して， 1になっているピッ トカfな

いかどうか調べる

3) KeySense (: 0108を書き込む

4) 以下同様

以前，コンピュータが扱う 2進数の1/0は， 'ttl:圧の高/

図4 コンビュータによるキーチェック

陶 yS加国

66 Oh!X 1993.2 

低，電球の点灯/ìl~灯を数字で表したものにすぎないとい

う話をしたことがあるが， ここでもう 一度それを思い出

していただきたい。 1)て'KeySenseに0018を書き込むと，

つながって いるラインに電圧がかけられる (lは電圧の

「高」を表している)。これは，匡lの最下列のキーに電圧

をかけたのと同様である。もしこのとき，最下列のキー

のεれかが押されていれば，KeyDataに対応するピット

が 1になってレポー 卜される(1は豆電球の点灯という

意味になる)。同校にして， 3つの列を )1頃々にスキャン

し，押されているキーをチェックするのである。

@キーボードとCPU

吾輩がやってくるまで御仁の仕事を一手に引 き受けて

働し、ていたMZ-2000君では， CPUが自分て、KeySenseを

操作してKeyDataをチェックし，キー入力の有無を判定

するようになっていたのだ、が， XシリーズLt初代X1の11寺

代よりこの泥臭い作業から足を洗ってしまっている。と

はいえ，誰かがキーをスキャンしなければキ一入力を千尋

ることなどできゃしな L、。 CPUに代わってこの役目を仰

せっかっているのがサブCPUである。

いや，サブCPUという 言葉の響きには，CPUをサポー

卜してさまざまな周辺処理をこなし，さらにはプログラ

マフツレていあるかのような印象があるな。 もうちょっと現

実的にいうならば rかくかししかじか，のように動作

すぺし」とあらかじめ命令されたlチップマイコンがこの

作業に当たっている， ということになる。吾輩のキーボ

ードに使用されているのは80C51である。こいつは常に

キーをスキャンしてキ一入力を見張っており，なにかキ

ーが押されたら rキーが押されたよ」と吾輩のCPUに通

知してくるようになっている。そう，キ一入力割り込み

である。

前回のマウスにおじいて再び割り込みが登場 したが，い

くつものデバイスが処理を分担し，必要に応じて，必要

な|時間だけ， CPUに害Ijり込みをかけてデ、ータをやり取り

するというのは，現在のパソコンの常識になっている。

いっきいがっさ いの而倒をすぺてCPUが見るのでは，

CPUの処理時間があまりに無駄に使われてしまう。たと

えば，一定の時間ごとにキ一入力がないかどうかをCPU

がチェックするシステムを考えてみられたい。このシス

テムではキーがf'l'されていようが押されていまいが，キ

ースキャ ンに要する |時聞が一定時間ごとに消費されてし

まうことになる。かといって， OSのl文字入カルーチンや

l行入力ルーチンが実行されたときだけキ一入力をチェ

ックするというのでは，キ一入力の取りこぼしが発生す

る可能性大である。もちろん，カーソノレが点滅する前に

次の命令を入力してしまう先行入力な E実現できょうは

ずもない。キ一入力が発生したら ，そ の旨を割り込みで

通知するメリットはここにある。



吾輩のキーボードてやは，キ一入力訓り込みはワンチッ

プマイコンからの 「キーデータ転送」によって発生する。

ワンチップマイコンは押されたキーのデータを，マウ ス

同様シリアノレ通信で吾輩に転送してくる。データフォー

押し てピット列の変化を楽しんでみていただきた い。プ

ログラムの最後でIOCSコーノレNO.2!:.NO.3を使ってい

るが， これはメモリに蓄えられたキ一入力を破棄するた

めである。他意はない。

業

マッ トは， 2400bps，ス タートピッ ト1，ストップピット ひととおり遊び終えたら，是非とも試してみていただ

2，パリティな しのデータ長 8ピッ トである 。吾輩の きたいことがある。メインキーの 1， TAB， Qのキーを

MFP(Multi Function P巴ripheral)に内蔵されたシリア 同H寺に:!lf!してみていただきたいのだ。結果1;1:見てのお楽

ノレ通信インタフェイス USART(Universal Synchro. しみ。タオ、明か しは次回行う予定である。

nous/ Asynchronous Receiver /Transmitter)がこ のデ 図5 グループNo.と対応するキー

ータを受け取り 1ピット lビット届〈データを 1パイ

卜にパックして Iデータが届いたよ」と吾輩に割り込み

をかけてくる。吾輩はこのキ一入力制り込みがあるまで

は自分の仕事に専念していられるわけである。

割り込みがかかると，吾輩はそれまでの作業ぞ一時中

断して転送されてきたキーデータを受け取り， それをメ

モリに格納しておしそして， OSやIOCSのl文字入カル

ーチンが要求 してきたときに それを取り 出して渡し てや

るのである。諸兄がうっかり，

A>dir 

とやってハードディスクのディレクトリを表示してしま

い， それが延々 と表示されている途中て二

A>dir * .bas 

と再入力したのを吾輩がちゃんと党えていて，ディレク

トリの表示終了と同時に新しい指示に従ってディレクト

リを再表示できるのは，このような仕組が存在するため

である(もっ とも，すぐさま ~Cてやディ レク トリ 表示を 中

断なさるfごろうが)。

.2つのキーの同時判断

キーボードから送られてくるデータは，個別のキーに

割り振られた特殊なコ ードである 。キ一入力を l文字 l

文字処理していくプログラムには L、いのfごが，ゲームの

ように複数のキーを同H寺に判定 したいという場合にはこ

れでは役に立たない。そこで吾首里のIOCSには，キーボー

ドから送られてきたデータをデコードし直し，あたかも

キーマトリクスを直接走査しているような処理ができる

ノレーチンが用意されている 。IOCSコールNO.4である 。

図 5を見ていただきたい。Dl.Wに図のグノレーフ。No

をセットしてIOCSコーノレNO.4を利用す ると ，DO.Bには

対応するキーが押されているかどうかが1/0のピット並

びとして返されるよう になっている。た とえばカー ソノレ

右とカ ーソノレ上の 2つのキーが同H寺に押されている なら

ば， Dl.W=7としてIOCSコーノレNO.4を利用すると，

00011000BというデータがDO.Bに返ってくるわけである。

今回最後にお届けするのは，これを実際に試してみる

プログラムである(図 6)。 ここで1ま，グノレーフ。No.Oの7

つのキーの状態を画面に表示している。 ESCキーはプロ

グ、ラム*~了のキー としてf史っているので， 1-6のキーを

図6 2キ一同時入力の実験

-z0ヱ200000
-an .Z白

t _exi t equ SffOO 

loop: 
00200自由。 moveq ;#O，dl 
002白O002 moveq ;$自4，d0
自由2白O自由4 trap #l5 
002000白6 btst.l O，d白

T bne.s end 
0020000A bne.s .Z自+$2e

0020由自由C move.b d0，d3 
OO20000E moveq #7 ，d2 

prnt: 
自由20自由10 moveq 書'由，，dl 
00200012 btst.l d2，d3 

T beq.s prntl 
00200014 beq.s .zOt$18 
。臼200016 moveq 書'1'，dl 

prntl : 
自由20自由18 moveq H20，dO 
自由20自由lA trap 有15

? dbra d2，prnt 
自由20001C dbra d2，.zO+事10
自由20自由20 mo¥'eq 存$0d，d1
自由20自由22 moveq #事20，d白
自由20自由24 trap 話15
00200026 moveq 者$Oa，dl
白白20自由28 moveq 者$20，d日
自由20自白2A trap #15 

f bra.s loop 
。白20自由2C bra.s z白

end: 
自由2自002E moveq 寄$02，d0
00200030 trap 有15
自由200032 lsr.h' #8，d自
自由200034 move.b dO，dl 
自由200036 moveq 寄S03，d0
自由200038 trap #15 

T dc." exit 
0020白03A exit 

ネキーコードグループOをスキャン
* bitsns 
本 ESCキーカサ甲された泊、
$そうなら終了

4 キーの状態をD3.bに保存

4 それを2i豊数で岡商に表示する

本第D2ヒ'ッ卜は1か
本選うならprnt1へ

$ ーーb_putc

'改行を表示

4 以上の繰り返し

* b sftsns 

市現在のLEDの状態を
本 Dlにセヅ卜
本 _b_l<ey司 init
ネこれで先行入力がタリアされる

吾輩はX68000である 67 
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荘司 真 吾サンパDEクワッシャ!!X6BOOO・Z-MUSIC用
(SC-55対応)

年も明けて寒さもいよいよ本委ですね。おウチにこもってパソコンで遊んでばかりの

人への贈り物として，運動不足解消に最適な('?)ノリのいいE曲をご紹介しましょう。

根強い人気のYMOと，ゲームミュージックのイメージで作ったオリジナル幽です。

XEVIOUS 

ったl出に仕上がっています。

サンパが大好きという作者の荘司くんの

趣味なんだそうですが，なかなかかっこよ

くキ?っています。手1tJt初めて聴いたとき

は，あまりのうまさに膝ポンまでしてしま

いました。みなさ んもぜひ入力して聴いて

みてくださし、。きっと膝ポンしちゃうと思

いますよ 。;1:E1f1君はこれ以外にもオリジナ

ノレ1111を送ってくれましたが， そちらも索附

らしかったですね。 CM-500を民ったそう

ですから，これからも期待してますよ。

このページへ送られてくる作品は，ジ、ヤ

ンノレはさまざまですが，原曲を忠実に再現

したり， それをアレンジしたものがやはり

多くを占めて います。そういう曲はもちろ

ん大歓迎ですが，このようなユニークで大

!但なオリジ、ナノレf1lJも OKです。「オリジ、ナノレ

なんてウケないん じゃないか」なんて忠、わ

ずにどんどん投干高してね。 (S.K.)

YELLOW MAGIC ORCHESTRA 

よく似ています。

リストの右端のコメ ン 卜の部分にアスタ

リスク“本"がある行は，上のほうに同じ

内容の行があります。入力I侍の参考にして

みてく Tごさい。

きて，もう 1山も X68000用で， SC-55が

必要になります。タ イトノレは「サンノ{DEクマ

ワッシャ!!J。日月るく，経快なI出です。

これはオリジ、ナノレl性!なのですが，実はあ

の有名なゲーム rXEVIOUSJのBGMから

イメージをふくらませてイ乍ったというこ t

です。よく聴いてみるとイメージのなごり

があり，「なるほ !::'Jって感じですが，全体

的にはゲームのイメージとはまたひと味違

ゲームイメージより， ~餌な個性?

炎割り人形

きて，今月の l曲目はYMOのフアース

トアノレパム rYELLOWMAGIC ORCHES 

TRAJから rFIRECRACKERJをお届け

しましょう。 PCM8.Xが必要です。

見出しの「炎割り人形」には深い意味は

ありません。ただ，チャイコフスキーの「く

るみ容IJ り人~I:::Jが rNUTCRACKERJだ

から，和訳するなら炎割り人形でいいかな，

なんて考えただけです。

YMOの説明はいらないでしょう 。今や

日本を代表するアーテイス卜の坂本龍ーさ

んや細野晴臣さん，高橋幸宏さんという 豪-

繋メンバーのクソレープて、す。現在は散Itf.J(=

解散!)していますが，人気の高さは今でも

健在といったところでしょうか。

この作品てやは， リミ ックス版とてもいう

ようなアレンジが施されています。オープ

ニングは散開コンサートパージョンのよう

に「義から入るリズム」になっています。 こ

れは高橋幸宏さんの得意パターンで，俗に

いう「裏打ち」というやってすね。途中は

オリジ‘ナノレノfージョン，エンデイングは1&

開コンサートパージョンになっています。

内蔵音源だけなのでちょっと音の厚きが

足りないような気もしますが，音色などは

日本音楽著作権協会(出)許諾第9272421-201号

(S.K.) 

12・(H5，4000)(AFH5，51
J 3 ・ (~16 ， 4Ø00)(AFト1 6 ， 61

H: (N7，" 000 I I AFN7 ，7) 
15・(M8，4000)(AFM8，8)
16: IH9，400011AADPnl，9) 
17・(MI0，4000)(AADPCM，101
1自 nl11，4000 I (AADPC'M， 1 1 1 
19: 1~112 ， 40001 (AADPC~I ， 121 
20: Im3 ， "OOO )l AADPC~I ， 131 

21: 1================三三三=:================================:
22・ISOUND

FIRE CRACKER 

1・1======================================================
2: 1 FIRECRAC!(ER YMO 
3: / マーティン・デニ一作曲

4: 1====================================================== 
5: .ADPCM BLOCK DATA=FIRE.ZPD 
6: (11 
7・IBOI
8: (~IJ ， 40001(AFMl ， JI 
9・(M2，40001(AFM2，21
0: (M3，40001(AFM3，31 
J: (M4， 4000)( AFM4， 4 I 

Oh!X 1993.2 

リスト 1

68 



23: /====================================================== 
24: /ーーーーーー"ーーーーーーーーーーーーー

25: /SYN1'H 1 
26: /ーーーー"ーーーーーー句司ーーーーーーー

27: / AR DR SR RR OL 1'L KS NT 01' 01' MI 
28: 1@1， 29，28，00，00，00，20，00，02，03，00，00 
29: 31，31，04，06，00，10，00，01，03，00，00 
30: 31，31，00，00，00，26，00，02，07，0自， 00
31: 31，12，OO，O6，15，OO，uO，Cl.0I，OO，OO 
32・/ AL FB 
33: 01) ，04，15，031 
34: /ーーー司自輔・ー・ーー暢暢ーーー-

35: /SYN1'H 2 ヒ'.，コロ
36: /ーーー句"ーーーーーー司ーーーーー

J7: / AR OR SR RR OL 1'L I.S ~IT 01' 01' A~I 
3自 (@2， 18，00，0s，07，OO，45.00，02，Oi，OO，OO 
39: 29，00，0日，08，00，00，00，02.00，00，00
40: 18，00，00，07，00，40，00，02，00，00，00 
41: 25，00，00，08，00，00，00，02，03，00，00 
42: / AL FB 
43・ 04，02，15，03)
44・/ー件司ーーーーーーーーー"ーーー-

45: /SYN1'H BASS 
46: /・働ーーーーーーー司噌ーーーーーー

47: / AR OR SR RR DL TL KS ~IT D1' D1' MI 
48: (@5， 31，05，05，06，05，25，00，01，01，00，00 
49: 18，06，自3，06，05，50，00，00，00，00，00
50: 31，05，03，06，03，35，00，00，03，00，00 
51: 31，03，03，08，03，00，00，01，00，00，00 
52: / AL FB 
53: 自1，05，15，03)
54・/・・・ーーーーーー------司】

55: /S1'RINOS 
56: /・ーーーーーーーーー・--ーーーー

57: / AR DR SR RR OL TL KS ~IT IJT 01" MI 
58・1@12，31，31，00，00，00，26，00，02，07，00，00 
59・ 20，06，00，06，03，00，00.02，01.00，ω0
60: 31，31，00，00，00，28，00，04，03，00，00 
61・ 20，31，00，06，00，06，00，02，03，00，00
62・/ AL FB 
63: 04，07，15，031 
64・/ーー'ーーー》ー争跡"ーーーーー-

65: /ヒ・ 7J

66: /ーーーーーーーーーー駒柚旬ーーーー

67: I AR DR SR RR DL TL I.S NT D1' DT A~I 
68・ 1@13，31，05，02，01，01，35，01，01，07，00，00 
69: 25，05，02，01，01 ，45，02，13，OU，00，OO 
70: 31，05，02，01，01，38，01，03，03，00，0υ 
71: 20，06，03，03，10，00，02，01，00，00，00 
72: / AL F~ 
73: 02，06，15，03) 
74: /ーーーーーーーーー司ー------

75: /フエ

76: Iー"‘---ーーーーーー-----

77: / AR OR SR RR DL 1'L KS ~IT D1' DT MI 
78: (1ii20， 10，31，00，00，00，33，00，04，07，00，00 
79: 20，31，00，07，00，00，OO，02，07，00，UO 
80: lO ， 31 ， 00 ， 00 ， 00 ， 33 ， 00 ， O~ ， 03 ， 0U ， OO 
81: 20，31，00，07，00，00，00，02，03，00，00 
82: / AL FB 
83: 04，00，15，031 
84: /帯"・‘ーーーーーーーーーー町--

85: /シーケンスヨ今 PSGフウ

86: /ーーーー---ーーー--ーーーーー

87: / AR OR SR RR OL 1'L 11S ~IT DT D1' MI 
88: (lii30， 31，31，00，00，00，35，01，08，00，00，00 
89: 31，19，00，白7，15，00，01 ，04，白0，00，00
90: 31，31，00，00，00，35，白1，04，00，00，00
91: 31，15，00，07，15，00，01，02，00，00，00 
92: / AL F日
93: <14，00，15，031 
94: /ーーーー拘陶ーーーーー，ー，ー--

95・ /メ口テ・ィ 1

96: /ー"ーーーーーー国司帽鳴ーーーーー

97: / AR OR.SR RR DL TL KS ~rr D1' OT MI 
98: (@40， 31，12，00，00，08，30，00，0'1，00，00，00 
99: 31，10，00，06，15，00，00，02，00，00，00 
100: 31，12，00，00，日8，30，00，02，00，00，0白
101: 31，10，00，06，15，00，00，01，00，00，00 
102: / AL FB 
103: 04，00，15，03) 
104: /ーーー--ーーーーーー--司自ー-

105: /ヲ・ラス

106: /ー自制ーーーーー町ーーーーーーーー

107・ / AR DR SR RR DL TL KS ~IT OT DT MI 
108: Ilii41， 31，31，00，00，00，30，00，01，00，00，00 
109: 25，31，00，07，00，00，00，01，自白，00，00
110: 31，31，00，00，00，25，00，01，00，00，00 
111: 15 I 31 100， Oi I 00，09 I 00， o 1，00，00，00 
112: I AL FB 
113: 04，07，15，031 
1 JoI: /-ーーーーーーーーーーーーーーー-

115: /ハ・イ有リシ

116: /ーーーーーーーーーーーーーーーーー

117・/ AR DR SR RR DL TL KS flT DT DT Ml 
118: Ilii42 ， 25，02，00，05，01，33，01，01，00，00，00 
119: 28，06，00，08，03，30，01，06，00，00，00 
120: 29，03，00，06，01，48，01，01，00，00，00 
121: 28，00，00，05，00，00，01，01，00，00，00 
122: / AL FB 
123: 02，07，15，03) 
124・/======================================================
125・IMfIL DA1'A 

126: /====================================================== 
127: /前幽ーーーーーー時網ーーーーーーーー-----開明幅ーーーーーー崎ー拘嶋ーーーーーーー司山崎帽ーーーーーー-

128: /SYNTH 1 ，ロテ・イ

円円ECRACKERS(Marlin Denny) 

⑤1959 PolyGram Inti Publishing， Inc 

同ghtsfor Japan conlrolled by PolyGram K.K 

AuthorJzed for sale in Japan only 

/日

129: Iーーーーーーー ーーーーーーーーーーーーーーーーーーー町ーーーーーー----ーーーーーーーーーーーーーーー-

130: 11'11 
131: 1:8RI:I@401: /1 

132・04V13L81:Q4<DEI6DI6)BAGEDE LI6GAGEL8D)BAB<DELl6 /A 
133: 1・3DEO>BIA8<:1 >L8AABB<DOEE G4.G2A ß~ 目 B2&B8: 1 /A 
134: 04VI3L4.@12Q8IiiN8aS8 /日

135 : 1:@ZI 15， 1 17 ， 118 ， 1 19 B&i、8B&A8 1: l'符1.:E8:1 : 1 /B 
136・ 1:@ZI15，117，118，119 >日&A8D&L8，¥@2B<日>BAF書EHA:1 /B 
137: 04LI6@42Q4@N6@S4 V10I :14-10<C>・1-1B<CDD. /B 
138: Vl自1:14-1EF: 1-IDD#EEIo F#8H2.. R>S;6 /B 
139・04VI3L'I，1!l40Q8@何 l・<C)日8・l六G8AG8 /行

140・ F#E8FtE8 DC8DC8 >8A8BLBA D<D)BAD<D>BA LIBH : 1 /C 
141・1:8 Rl :1@1 /D 
142: 04V13LBI :Q4<DEI6DI6>BAUEDE LI6GAGEL8D'BAD<DELI6 /A・
143: 1目 3DED>BIA自<: 1 • L8AABIl<日目EE G4，G2A B4 .ß~&B8: 1 /A* 
144・ 04VI3L4.@12Q8@M8@S8 /日$

1.15: 1:1ii2115，117，118，119 8&A8D&AB I:F.&E8:1:1 /s' 
146: 1:@ZI15， 117， 118， 119 >日&A8B&L8A @2D<D>ßAF きEF会.~: 1 /D' 
1-17・ @M04LI6@IQ-I V101: IrIs<C>目 1・IB<CDD. /B 
148: 1'101:14司 lEF:I-IDD.EE害 F.8H2.. R・576 /B> 
149・04VI3L4，@12Q8I1lN8@S8 <C)B8<C>S8 AG8̂ 口自 /C 
150・F帯E自FtE8 Dc8DC8 )BA8BL8A B<O>BAB<D>sA LIDR /C' 
151: 1 :04VI3L8@I@N Q-I<DEI6DI6.BAIJEOE IL 
152: DE16016>日AGEDE<:1 06Vll@42唖116@S4L16) /L 
153: ):1:4GAGE:II:3DED)B<:I.AB<DE:1 /L 
15，1・ 1:1 : <1日<D>BA:11 :3GAGE: IDE>BA<: I /L 
155: 1 :'IB<D)BAGAGEGAGEDEGA: 1 1:-11・B<D>SAGEDE:1目 I /L 
156・ 1:12<DE日>B:I /L 
157: /ー喝伊--ーーーーーー白---ーーーーーーーーーーー噌ーーーーーーーーー咽ーーーーーーーー-----~ー句ー
158: Iヒ・ 7コロ.l.:-7ノ， [C]ノ ウ・ γイ寸リ>

159: Iーーーーーーーーー場一ーーーーーーーー---嶋蜘・ーーーーーーーーーーー古田町ーーーーーーーーーーーーーー-

160・(1'2)
161・LIRRR05VI0L8Q3@2 R'108DI6EDE /1 
162・1・4GAB8.DDI6EDE:1 /I 
163: 1: 12GAB8，DDI6EDE: 1 /A 
164: 1:12RI:1 02V12@13L16P3Q8 /B 
165: {F存RR<F.RR}*90 (D，¥寄G<G，C)BF.F;GA;GG<CC)}傘 186 /B 
166・04(GRR<DRn>F#詑R>GRR<CRRO.RRH.HII /0 
167: 05V12L4，Q自@42@N6@S4 <C)B8<C>B8 A口8，¥G8 F.E8F信E8 /C 
168: OC8DC8 >BA8BI.BA D<D>BAB<D>UA Bl <日2A2 (;m /C 
169: 05VI0L8Q3@2 1: 12GAs8.DDI6EOE: 1 /A 
170: 1 :12Rl:1 O~V6i20@N30P I IiiS22LIQ8 @B-3000，0，0 /B 
171・C*576& @日Ø ， 8000 ， 0C2.&@B8000 ， -3500 ， OC~ @BO@H /D 
172・05VI2L4，Q8@42@N6@S4 <C>B8<C)B8 AG8AGB F書EBF.E8 /C' 
173: DC8DC8 >BA自白L8A B<D)日AB<O>BA Bl <B2A2 @H /C' 
174: 1・3Rl:I 05Vl0L16Q3@2 R2RDERL8DE /D 
175: 05V10L8Q3@2 I :'IGAD8.fJOI6EOE: I /0 
176・ 1:12GAA8.DfJI6EDE:1 /M  
177: I :12Rl: I 05V13@13L4P3Q4 >A.<F宥A.R <AEGDQ8 /8 

178: L32F#8FtGF#C#>(GF符GF;tC#>白F.GF言C#>GF宥GF.C等1*144 /日

179: (F#RRARR<CRRD.RRF.RRARR<ER)*192 /B 
180: 05VI2L4.Q8@42@M6@S4 <C>目白<C>B8 AG8AG8 F存E8F.E8 /C' 
181: DC8DC8 >BA8BI，8A s<O>DAD<D>BA sl <B2A2 @M /C' 
182: 1:3RI:1 05VI0Q3@2 LI6R2RDERI，8DE /L 
183: I :19GAB8.DDI6EQE: I /L 
184: /ーーーーーーーーーー勾ーーーーーーーーーーーーーーーー伊帯--ーーーーーーーーーーーーーーーー-------

185・ /SYN 1，フェ，フ・ラス，ヒ・ 7ノ

186・/ー--守ーーー・ーーーーーーー--旬ーーーーーーーーーーーー---ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-

187: IT31 
188: I :8Rl: I /1 
189・04V13@40 I :R'768 L4.Q4DQ8D2E8 Q4F害Q8F.・120:1> /A 
190: V9@20LIP2 RRRR I :F. A2E4F省4・I /8・
191: L8Q41:16fi;:1 1:16Go:1 /B' 
192: 02V12@13L16P3Q8 (RA，RRGRI'90 /8 
193: IR<GRR<CRR> DRR<F.RR< F.RRORR>A.R l'・243 /D 
194・ IRA.RR8RR<CRR)BRRF膏RRF穿RIlGRj.02.13 /B 
195: 04IRDRR<CRR>DRRF#RR>GRRCRR>Cll /8 
196: 05V7@411.4. P2@~16@S5 <AG8AG8 FtEAF#E8 /C 
197: DC8DC8 >日A8BA8 L1B A G <1'.2E2 /C 
198・ I:04VI3L8@40P3@M R*768 DR402E F帯4.1'.2&1'事 l、 /.¥

199: V9@20LIP2 RRRR I:F書 A2E4Fi4:1 /B' 
200: L8Q41: 16F#・1 1: 16G.: I /0' 
201: 04V6@20@T130@S17P2Ll @B-3000，O，0 /B 
202: C*576& @BO，80oO，OC2.&@B8000，-3500，OC4 @BO /B 
203: 05V7@41U. P2@~16@S5 (AG8AG8 F#E8FilE8 /c* 
20.1: OC8DC自 >BA8BA8 LIB A G <，.2E2 /C' 
205: 1:8R1:1 /D 
206: 04VI3@IP3@M I:R'768 L4.Q4DQ8D2E8 Q1F事Q8F害0I20:)>/A
207: V9@20LIP2 RRRR 1: F寄 A2E.IF省4:1 /B> 
208: L8Q41・16F1i:1 1: 16G#: 1 /B' 
209: 05V13@13L4P3Q4 R・3CおA.<DRE>日(D)AQ8 R'189 /s 
210・03(RGRRAiR<RC布RRERRGRRA寄R<RE.1・192 /B 
211: 051'7曲41L，4 ， P2曲目白~S5 (Ar.HAG8 F.E8F.E自 /C・
212・DC8IJC自 >BA8sA8 L1s A G (F奪2E2 /C. 
213 ・ 04VIØL6@20@~1 8@S6 1: 1・<OEI6DI6>BAR2>:1 <: I@ト1 /L 
214: Ll6V9 1・1・4GAGE:11 :30ED>B<: I>AB<DE: 1 /L 
215・ 1・1・4GAGE:1 1 : 3DED>日<:1>AB<IJE:1 /L 
216: 1: 8 1 : GAGE: I 1 : DE日〉日〈・ 1・1 1: 3 1 : 4 Gi¥GE : 1 : 1 / L 
217: /-------ーーー司ーー“ーー ーーーーーーーーーーー----ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-

218: /・3・7イ宥リシ，フ凶ラス， t・7ノ

219: Iー---ー時ー甲田ーーーーーーーーーーーー】時ーーーーーーーーーーーーー----ー ーーーーーーーーーーー-

220: 11'41 
221: 1:8Rl:1 /I 
222: 05Vll@42L8P2@H6@S4 /A 
223: 1 :Q41 :4GR4GR2: 1 @K5GR4Q8G2A Q4BR4Q8B2&B: I@KO /A 
224: 1:12Rl:1 02VI2@13L16P3@H /D 
225: IRR(CRR>BI'90IRR(F#RRCF.RRDRRA.RRGRRGRR(CI*243 /8 
226: IRRCRR)F.RR<F省RRORR'A#RRA，RRBI'2'13 /B 
227・04IRR(FfRR>GRRCRRDRR>F#RR>GRRI 1 /B 
228 ・ 05VIØ@41L4.@~16@S5 I:C>B8(C>B8:1 AG8̂ G8 /C 
229: F#E8P存E8 F;lE8F樗L8E 1: FIIAF符0:1 El F.2R2 /C 
230: 05Vll@42L8P2@M6@S4 /A* 
231: 1 :Q41 :'IGR'IGR2: 1 @I、ョロR，IQ8G2A 8.1 R日記&D:I@KO /A 
232・ 1:16Rl:1 /B 
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233: 05VIU@4IL4.@M6@S5 1 :C>88<C，s8:1 、G8AG8 /Cf 

23.1: FltE8F帯E8 F書E8F脅し8E 1 :FJAF.D: 1 EI F有 2HZ /C* 
~:J5: 1 :8RI: 1 /0 

236: 05¥'11@42L8P2@N6@S4 /AI 

237: I:Q41 ・ 4GR~GR2 : 1 @!i5GR4Q8G2A Q4BR4Q8D2&B・1@IiO /人・

238: 1 :12Rl: 1 OoV13@13L4P3Q4 R'6F.<OF停R C)口oB-F存Q8 10 
239: R*186 03(RRO寄RRB<RRDRRE#RR口存RRs<RR1 I! 92 /B 

240・05VI0@4IL4.@N6@S5 1 :C)B自，C")自8:1 AG8九08 /C. 

2~ 1 : F.EBF.E8 FlEBF寄L8E 1: F布AFさ0:1 El F寄2RZ /C' 

2.12: 1・12Rl:1 05VIHil<l2L8P2<i1N6@S4 Q'II: IIGR'IGR2: 1 /L 
243: /ーーーーーーー 司周司ーーーーーーーー--ーーーーーー『ーーー百四ーーーーー句"ー---司司自---司旬開

244 : ノウ.7イキリ， ，ヒ・ 7ノ

2-15・ /ーーーーーー ーーーーー司自'ーーーーーーーーーーーー一--司司ーーーーーーーーーー句ーーーー守 ーー--

246: (T51 

247: 1:8RI:I /I 
248: 06V9 <i142L8Pl li1~16@S-1 /1 

2-19: 1 :Q4I :4GR~GR2: 1 GR-IQ7G2G Q-IGR-IQ7G2&G: IQ8 /A 

250: LIRRRR 1・RFi2.E.I:1 Ll61:16RF>:1 1:16RG;I:1 R・768 /B 
25¥: L4.<C)B8<C)B8 AGSAG8 l'布E8F.E8 DC80C8 /C 

252: >BA8BL8A B<O>OAB<日>BA L2B<EBA /C 
253 ・ 06V9@42L8PI@M6~S4 /、$

254: I:Q41:4GR4GR2:1 GR・IQ7G2G GHW2&G: 1 Q8 / A 

255φLIRRRR 1 :RF手2.E4・1 LI61:16RF.:1 1:16RG寄:1 RnS8 /0' 

256・L4 ぐC>B8<C>B8 A08ぇG8 F.E8F寄E8 DC8DC8 /C' 
257: >BA8BL8A B<D>B、日<D>sA L2s<EBA /(定

258・1・8Rl:1 /D 

259: ()6V9@42L8PI@t1liIilSI /、$

260: I :Q41 :4GR4GR2: I GR4Q7G2G Q40IHQ7G2&G: IQ8 /A・
261: L1RRRR I:RF#2.E-I:1 L161:16RFo:l I:IGRG害 1 /s 

/(BI 
262: 06VI0@13L32P3@M RI Rl R・9 F，.8F冒GF.cn /D 

263: (GFl'OF.Ci>GF#GF.e穿>GFoGF.C.III-I.1 R'183 /日
264: 06V9@42L8Pl@M6@S4 /e' 
265: L4.<C>B8<C>B8 AG8A08 F.E8F#E8 DC8DC8 /C* 

266: >BA8BL8A B<O>BAD<O>BA L2B<EBA /CI 

267: 1・12R1:1 061，8Q41: IIGR4GR2: 1 /L 

268: /-ーーーーーーー司自由ーーーー--ーーーーーーーーーーーー回ーー同--目白ーーーーー"ーーーーーーーーーー-

269: /シーケンンス (RIOHTI 
27屯/-ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー司ーー司ーーーーーーーー司ーーーーーーーーーーーーーーーーーー-

271: (T61 

272: LIRRRR 02VI3Q4LS'30P~ 1 :SGぇ口>RlliG<GI6>:1 /1 

273: 1:3 1 :'24G'G>RI60<OI6>: 1 /、

274: 1・8B'日>R16日<sI6>:II:I:8<B>1116日く日16>ー 1 /U 

275: < D<日>RI6D<DI6>E<E>RI6F.. F. ¥ 6> > : 1 /D 

276: 1: 4B<B>RI6B<B1S>・1 <1・IE<E>RI6E<EI6>:1 /日
277: 1・FI<F帯>RI6F..F.16>:1< I:F寄<F符>R¥6FF<F.¥6>:1< /B 

278: 1 :4F..F.>RI6F..F寄 16>:1)) /B 
279: 1・8C<C、Rj6C<C¥6>:1> I:D<B>RI6B<BI6，:1 /C 

280・I:G<G>RI6G<GI6>:1 BくB>RI6B、s16> /C 

281: < C寄<C;:>R16C寄<C，16> l:ll<O>RI6D<016>:I> 11:1 /C 
282: 12 R.i68 1・8口<G>RI6口<(;16>・1 ・1 /D 

283・ 13 1 :8G<G>RI6G<GI6>: 1 1・38G<G>RI6G<Glli>・1 /L 
284: /--ーー司'司由ー白噌噌嶋--一ーー噂ーーーーー司自句--ーーーーー【伽---ー輔副世『伽』静岡---司ー-

285・/シーケシス (Ll!F1'1 

286: /ーーーーーーーーーーー----司--ー回目ーーーーー---司---_------伺句宇町制"句句------

287: (T71 

288: L1RRRR 02VI3Q~L8@30Pl 1 :8GI6<日>G8.G:1 !T 
289: 1・3 1 :24016(0)(;8.0: 1 /A 

290: 1 :8816<B>s8.日:1 1: 1: 816<日>oa.B:1 /s 

291: '016<日>08.0FiI6<F.)F，8.F存) : 1 /0 
292・1:4BI6<B>B8.0: 1 <1 :4EI6<E>E8_E: 1 /0 

293: I:F布 16<F，)F.8.F事 1< I:F存 16くF..F.8.F害:1 < /B 
29，1・ 1 ・ ~F.16<F.) Fr 8.F有・ 1)) /B 

295: 1・8C¥6<C>C8.C:1> 1 :BI6<s>自自 .s・1 1 :GI6<白>G8田口:1 /C 

296: 816<B>B8.B< C.16<C.>C.8.C;I 1 :016<日>08.0: 1> 1 1 : 1 /C 

リスト3 FIRE CRACKERのカウンタ表示

297: 12 R・76凶 1:8口16<じ>G8.G:1・1 /0 
298: 13 1 :8016<0>G8.G: 1 1 :38GI6<G>G8.G: 1 /L 
299: /ーーーー・明司骨鴫輔同ー--ーーーー司吟司--ーーーーー-------ーー--------ーーーーーーーー-

300・/，"ース

301: /ーー"ー-------時守備市ーー------司町周回目ー四ーーーー戸時ーー---ーー自由---ーーーーー噂

302・(T81
303: 03V\IQ3~5 L1RRRLa R2Rl6016EDE 1 :~GAß8.00J6EDE: 1 /1 
304: 1:3 1: 12GAB8.DDI6EDE: 1 /A 
305: 1 :'IB<CD8.>F.F.16口F.A:I /B 
306: 1 :B<CD8.>F.F存1601'語A <OEF存自 >F符F;16F.GA:1 /8 
307: B<C口融8.>F.r.16GFjA B<CD寄8.>BDI6<C>B<C> /B 
308: 1: <EFO.8. >白日16<C>B<D>:1 J1I768 /8 
309: 1 :-I<COI8.>0016.-¥0.-¥: 1日<C存DB.>F;;F;;-16GF符，¥ /C 
310: 口AB8.DDI6EOECDE8.>GGlliAG主 <UEF符8.>.U 1 6BAs 11: 1 /C 
311: 12 J.1RRRR 03Vl IQ3L8..5 1: ~GAB8. DD 16EOE: 1 : 1 /0 
312: 13 LIRRR 03し16 R2RDERL8DF 1 :19GAB8.D016EDE: 1 /L 
313: /目ーーーーーーーーーーー・ーーーーーー'ーー---ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー------

314: /PERCUSSIONIエスエヮタ}

315: 1ー・--“ーーーーーー--句同ーーーーーーーーーーーーー母餅炉問ーーーーーーーーーーー---輔ゅー-----

3¥6・(T91
317: 04L8 I :200RBRCI6CI6: I 1 :94RBRCl“C16: 1 
318・/ーー司----合由旬 B 園田ーーーーーーーー ー ーーー---咽ー--司四国ーーーーーーーーーー'ーーーーー-

319: ISNARE，DOHB 
320: /ーーー--ー山崎-----ーーーー--:---句白骨骨由噌『ーーーーー『ーーーー但ー噂ーー白山市陶旬開ーー---

321: (T10 I 
322: 03L4 R<o76 R2Rl6C16C8C8C8 1: loaRCRC: I 
323・R0768 1: 31RCRC: 1 R05C*768 
324・ /ー四ーー自由制山幅四-----ーーーーーーーーーーーーー ーーー司ー----------ーーーー--】ーー-

325: /B.O，HANDCLAP 
326: /ー--白白司ーーーーーーーーーーー-----ー白 白 白ーーーーー'ーーーーーーーーーーーーーーーー-

327: 11"11) 
328: L1RRRRL4 1・10803BRB07C・1 1 :~R2.0;C: 1 1・3103BRBOiC:1 
329・ノー--問団ーーーーーーーーーーーーー，ーー ー ー司'同ー白句守ーーーーーーーーーーーーー一一一ーーー-

330: /ヘ'ン ト胡スル B.D 
331: /ーーーーーーーーーーー目白噌自信『戸時時----ーーーーー--回目ーーーーーーーーーーーーー---ーーーー-

332: 11'12) 
333: 06Ll RRRR 1 :143C: 1 
334: /-------神崎侍ー『骨 e 働畑句原嶋崎時晴帰句ーー-------ーー-----ーー島知ーーー-------

335: /SHA1<ER 
336・/ーーーーーー'ーー--融情古田由ー市明信ー田司副--・司副---ーーーーー--司ー ー時ー ωω ーー--同国-

337: 11'13) 
338: 03LI RRRR 1: 143R'35AI26AI35n'35A寧26A'35:1
339・1=============:::=:=:=:=:=::===:==::::::==::=:=====:==:
340: /PLAY 
341: /=:==:::=:=========:=::==:=::=::==:==:::=:::::===::===: 
3.12: 101221 
3~ 3: (P 1 

リスド2 FIRE CRACKERの音色コンフィグファイル

.o3c=sdSOB.pcm 
・o3a=shalter.pcm 
・o3b=drlt2.pcm 
・o4c=wblk.pcm，v40
・o4b=wblk.pcm，pll，v40
・o5c:bombl.pcm
.06c:etomg.pcm.p-12，v50 
.07d:clapml.pcm 
.07c=snap.pcm，v50，mo7d 
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70 Oh!X 1993.2 

22: / SC55 INI'P 
23・
24: .roland_exclusive 16.66=l$'lO.OO.s7F，OOI 
25: 
26: /句輸椅司即時---ーーーーー・・ーーーー司ー帽--ー四回司ー-----_ーーーーーーーーーーーーーーーーーー-

27・/VOICERESERVE 
28: 
29: .sc55時、reserve $10=(2.312 ，~， 3，2，3，0 ，ω，7，0，0 ，0，0，0，01 
30 
31: /ーーー司--司--事時齢勘噌--拘拘司苧怖---暢旬国句ー四ーーー----伊相 F 合同ーーーー--噂噂ー申副圃'

32・/ MML DATA SEl' 
33: 
34・/t2とt5は似ています. また t3とt4も似ています.
35・
36・{乞 11 @iS41，$10，$42 @.90，50 @m IiIqOl!!g12@bO@p90@五;@v90@u12 

o o5@kO r418 
37: (ι1) r4cl'cel・'cg1'(c1>
38: 
39: (t 11 -201161: frrfrrcr_2oC25ar<c>arfr 1 grgrgrd自.grgfrer:I 

grgrgr(c4rr(c4f) ，24rlrlrtrlr64_lO 
40: 
-11: (t 1) &e 120，50 >(i}p01 : f rfrfrc f rarb+ar frgrg rg 1" I ，dr，rgfrcr> a4 

砂 ハードディ スク と)jV1::JtRAMは，絶対一絡にほし"，どっちかだけnうという のは，なん

か無駄な気がします。 ぞう!よい、ませんつ 半IH 文夫(8)長野県



. <c8" 2&rl@pI08-20: 1 ab-rb-rb-a1'g1'f 11<1'1 
42 
43: I t1}ー10@e90，50@p64116c['4 . . c8. d8. cij， b-1'4 . . b田 8.a8.b-自<cr.J.

c8.c8.c8c2'b2 
4-1・

45・Itl) @58 @h70@m90 @e120，100 1:..l1'lrllr1: Ir2.@、120
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H ・H ・-・(善)のゲームミュージツクでパピンチヨ・ | 
.ベア・ナックルE 古代祐三 CD:ALCA-443 

アルファレコード 2，000P3(税込) 1/21発売

前作に引き続き，古代祐三氏が音楽を担当。前

作淘様にタメのここちよいラップ/ハウス系のリ

ズムにコシロ節が展開する。あいかわらずFM音

源， PSGの使い方が超人的なうまさ。FM音源でア

ナロク・パルスウェーブのような音を出していたり ，

PSGでTR808風のオープンハイハットを再現して

みたりと，音源の需IJ限をものともしない構成力は

おみごと。ただし.ゲームの演出を目的とした曲

が多いためゲームを知らないと聴きづらい萄もあ

る(と感じた)。

お勧め度 8 

• MIDI POWER Ver2.0 -X68000 COLLEC 

TION- CD・KICA-7611

キングレコード 2，800円(税込) 1/21発売

DTMのお手本的アルノてム。rグラディウスJr沙羅

憂蛇JrA同 JAXJがSC-55サウンドで蘇る。前アルバ

ム rVerl.OJではX68000版のゲームサウンドが収

録されていたが，今回のrVer2.0Jにはこのアルバ

ムのために新たにシーケンスされたものが収録さ

れている。単なる音源のグレードを上げたアレン

ジではなく，大胆な切り口でそれぞれの曲がリメ

ークされており，聴くものの意表を突いてくれる。

「グラディウス」の「モアイ面のテーマJ がラテ

72 Oh!X 1993.2 

ン調にアレンジされているのには嫌いた。

お勧め度 8 

.ワールド・ヒーローズISNKCD:PCCB-00106 

ポニーキャニオン 1，500内(税込) 1/21発売

ネオジオの作品とあってPCM音をふんだんに駆

使したユニークなBGMはなかなか聴きどころがあ

る。最近この手のゲームが多いので， BGMのほう

も同じような路線が多くなりがち。聴き手は少し

食傷気味というのが正直な感想。演奏時間51:32で

1，500円というのはある意味ではお賢い得か。

お勧め度 7 

.富士山パスター1:カネコ CD目PCCB寸 日107

ボニーキャニオン 1，500内(税込) 1/21発売

ありがちな日本音階BGMばかりか，と思いきや，

意外にもアメ リカ刑事ものTVドラマを街沸させ

るメロディアスでスマー卜な曲が多い匂ただ，収

録のクオリティはノイジーで非常によくない。せ

っかくの幽がこもった感じに聴こえてしまうのは

非常に残念。いまどきこんなのありか，というく

らい収録状態がよくない。

お勧め度 8 

.熱唱ストリートファイタ-II CD:PCCB-00103 

ポニーキャニオン 3，000内(税込) 発売中

なんとあのストリートファイタ-llのBGMが全

蘭ボーカルアレンジされて帰ってきた@プランカ

のテーマはなんとあの変態奇術集団・電撃ネット

ワークが歌っているし， E.本国のテーマはウガン

ダ，ベガのテーマはストロング金岡IJ，そしてザン

ギエフのテーマは吉本パチパチパンチの烏木謙二

が歌うという始末。もうハチャメチャな内容だが

お笑いCDとしてみればなかなかのデキといえる

かも。「ロシアも強いけど大阪は負けへんどおJと

いう島木譲このシャウトには大笑いさせていただ

きましたよ。たはは。

お勧め度

終わりに

それでは今月はここまで。毎月私がチェックし

損ねてしまったゲームミュージック CDのフォロ

ーを読者から募集するぞ。んでは，よろしく 。



画像創造のために
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自然物表現の手法を探る
Nakano 8huichi 

中野修一

地形表示から始まって自然物のいろいろを順を追って再現してみることにし

よう。どれも単純なプログラムだが，工夫次第で結構手軽にさまざまなもの

が表現できることがわかるはずだ。

. 新たなるツールに向けて

-~lIr.j盈の人がコンピュータでグラフィック

を扱う J-;j，'j'fト，モデリングという /BH辺がもっ

とも大きな壁となります。ひとつの原閃は

扱いやすいモデラがなかなかみつからない

ということでしょう。しかし， それを考慮

しでも，モデ‘リングという作業の木質はか

なりの技術と 地道な作業を'Jrt.il、るものとな

っています。

2Dのペイントソフトにしても，実際に部

臨にマウスを操iることがで‘きる人というの

はご(限られています。この場令はツーノレ

は概ね優秀ですから， もっぱらユーザーfJ!l)

の立任ということになります。

f延長IEのグラフィックツーノレやモデダリンクマ

ツ ーノレはいかにユーザ、ーの J~~ 1:i< 1 するところ

にものを情くかという「手」の延長として

の性怖が強いように忠われます。ユーザー

の思った場所から線をヲIL、たり，忠った場

所に球を問いたりといった具令です。

Z's-EXで'U:微分処理やフレア，ランダム

フラクタノレといった特殊なエフェク卜 |民l係

のプログラムがありました。 これらはそれ

ぞれ，彫刻調のもの，光，芸などを手軽に

表引することができます。紙やキャンパス

J-に十!?lかれていた品会匝lをコンピュータ Illil向

上に開き換えたという岡材の延長としての

コンピュータグラフィックから，特定の処

J~1lぞもってさらに干~t極的にグラフィックfIlll

作を支援するためのツーノレとしての性桁を

強めているといっていし、でしょう 。

グラフィックツ ールMATIERが ~f ~;I' な

のもツーノレ肉体の操作性以上に，立体ペイ

ン卜やメッシュ変形，球体マッピングなど

の強)Jなf寸加機能の存在がありがたがられ

ているからのようです。

ては， このような「ユーザーが刊「接手ーを

ドさない」かたちのクずラフィックツーノレは

どこまで発展していくのでしょうか?

74 Oh'X 1993.2 

何年か前に松下'，).11慌が?言葉のイメ ージを

グラフィック化するシステムぞ発表したこ

とがあります。これは「テーブノレの上の 2

つの林檎」といった，両日議に対する図案の

データベースと立l味解釈のシステムだった

ようですが，基本的な )j向は究極のグラフ

イツクシステムの 11折すところと同一なの

かもしれません。型ミ11ーでも 11討gJに言葉があ

り，次に天地力r:filliliされるのですから。

たとえば，なにかの水であるとか，家で

あるとかいったデFータは .l jí.~1\てやも f史J I J て。き

ますが， Mlみ令わせることによってより多

彩な景色を構成します。 m:~なのはデータ

ベースの整備てA しょう 。

デ、ータペースを3Dデタータをもとに した

ものに変え， レンダリング方法やフィノレタ

リングを変えていけば，いずれは表現方法

までも規定することができるでしょう。そ

れはさらに複利な]仮谷をともなったイメー

ジを生成できる， ということを示していま

す。 「修行とした森の ' 1' ，木もれ 円 を~{:~びて

一」とかいったイメージも，やがて具体

イヒされるようになることてv しよう 。

. 自然物とフラクタル

ひと昔前のCG業料で1.J:1'1然物表現が研

究の大焦点として挙け‘られていました。 そ

のキ占身lふろUIじて'はワークステーションクラ

スのCGマシン |ーでさまざまな 白然物表現

が可能になっています。ノfソコンがその恩

恵を受けるまで.には宅っていないのですが，

処喫|時1M')を除けばfごいたい|日l等のことはで

きるはずなのです。 そこでや今回I.J:自然物表

現のためのアプローチについて考えてみる

こと にしましょう 。

自然物を兄て |九!然fごと感じるのはいった

いどういうところに，包1-"1するもので.しょう

か。 たとえ Lfj也 JI~ にしても，てやたらめにj@

伏を作ると人は地)1予と は認、めてくれません

し，規則的すぎると人 |寸ぬと判断します。

;4; 1然に自然物を見ると規則的 な苦I~分とラ

ンダムな部分が入 り混 じっているように忠

われます。それを W"f，;f)Ï し てみて ~ Iö整数次元

空IIrJて可1-1似性の特徴を示す;場合，それは「フ

ラクタノレ」てーあるといわれます。il1Mべてみ

ると]"]然物の多くがフラクタノレの特徴を持

つJIヲ状となっているそうです。

プロクずラムて許はっきりフラクタノレの兆{艮

を持つ区Iil予を作成するための手伝zはすでに

確立されており，再帰flZJ定義を持った 1'1己

相|似|ヌIJIヲヵfフラクタノレになる ことが一般に

長11 られています。しかしそのような凶 )I~が

フラクタノレ7ごからといって r]主lfA」 な JI~状

とは|製らないという ことは以前にも訴しま

した。

ここでは「どんな手をイ史っても人JHJの|二|

で見てそれっ Lfかったらよしとする」とい

う当たり前の方針で進めます。 11主初からフ

ラクタノレの範|五|内でとかやってると人11日が

小さ〈なります。よって理論的な究lリ1ゃ検

言ilーなどは一切行いません。.iH催なシミュレ

ー ションなんでもつてのほかてやす(て引きる

にこした ことはないが)。

. 再帰プログラムの基礎

とは L、え，再帰図形についてなにも説明

しないというのも l:tJ!!]があります。 ここ で

は日正桜T1i-仰図形を扱うものは少ないのです

が，初出1}処理の基本的な考えブJから解説し

てみましょう。いずれ樹木の生成のところ

で必要になる知識ですから。

きて，再婦というのは自分|句身を 11乎び1.1'，

すことを1J、l床しています。なんだかエラー

か~!I，F， I I.wノレープになりそうな処理ですね。 X

BASICではそのような処理もサポートさ

れています。

func recursiv巴(p)

whiJe p>l 

recursive (p/2) 

endwhiJe 



endfunc れていない人が頭から l行ずつ順番に処理

これはプログラムの動作を遅くするため を追っていくと必ず混乱するような表記に

の|共同士ですが(素直な人はなにもしない|具! なっています。

数と表現するかもしれない)，関数定義の内 混乱を避けるためには「まず終了条件を

部で自分をl呼び出しています。処理として 書<J というのが鉄J!lJて、す。最恕の場合無

は何回かノレープを回るだけで面白l床はまる 限ノレーフ。に陥りますからこれは必須事工頁で

て、ありません。 しよう。

確かに言諸によっては再帰処理は単純に I~ !:んど同じ処理なんだけど単純なノレー

ノレープを構成する I~I 的で使用されたりもし プでは粧|めない処理のうちのいくつかは再

ます。しかし，再帰を而 I~I くするかどうか リ百}を使うと実に簡単に記述てきます。どの

はロ ーカノレ変数の活用いかんにかかってい ようなときに有効力、1:1:'11'[れてくれば自然に 山を造る

ます。 わかるようになるでしょう 。 者のすぺてがDδGACGAシステムのユー

:再帰処理を使ったプログラムはリスト 8 ザーではありませんし，仰|人的にはDδGA

の樹木生成です。 ここで treeOという処理 園地の章 システムの使用規定範|羽がいまいち明確で

はEのような到j作をするのか想像してみて

ください。

この手のプログラムは実際に実行してみ

ると画而ので、たらめな位置を描画している

ようにも見えますがちゃんと処理を追って

いくと辻被が合っています。さつきまでこ

っちを集中的に描いていたのに，なにを頼

りにほかの位置に移動していくのfごろうと

不思議に思う人もいるでしょう。

fE}帰処理は自分の内'1mに自分の呼び出し

がありますから，なにかの処理を始めると

必ず「やりかけ」のまま新しい仕事を始め

ます。以下同様にたらい回しにされるので

すが， どこかで不意に処理を完了させると

きがきます。たぶんきます。すると，今度

はたらい回しにされたのと逆の順番にやり

残した仕事を仕上げて仰っていきます。お

利口さんなことにやりかけたイ士:);J:cはすべて

党えているのです。これを可能にしている

のがロ ーカル変数です。

ローカノレ変数はそれを呼び出したI具j数が

終了しないうちは有効で、すから，引数とし

て:j1J.帰呼び出しのときにイ史うことができま

す。これにより実に多彩な処迎ができるの

です。

ローカノレ変数の使えない処理系てや再帰処

理!を行う場合はグローパノレ変数の配列など

を使うのですが，再帰処理JH:l:1指府が深くな

ると末端の処理数が鼠~[的に膨れあがりま

すから，かなり大きな配列 ~mなしておか

なければなりません。ローカノレ変数は必要

がなくなったH寺点て!当面J的に消去されます

から，常に最適な五kの及、数エリアしか使用

きれないので気軽に;後初な処理も記述でき

ます。

で， fヰ帰処理の記述上の注意ですが， も

ともと再帰処埋1:1:1品l数定義の途中で定義仁1:1

のその|民l数を使ったり， 1主l数定義の中てい使

われている |長l数の定義時11分でお互いにl呼び

lドlしあったりするという，プログラムに悦

ないなど納得のいかない点もあるのですが，

それでは本題の自然物表現のグラフィッ 適当なものがほかにありませんのでCGA

ク処理に突入します。最初は「地」。要する システム用のものをサンプノレとします。 C-

に地形表示です。1992年12月号で発表 した TRACE用のデ、ータにするなどの変更もお

プログラムの発展版なのですが，以前のも そらく困難ではありませんので，必要な方

のを入力された方は新しく追加された関数 は名自で変更してください。

だけを追っていけば最小限の変更だけです えっと，厳密にいえばこの記事も営利利

みます(リス ト1)0 mの一環 というこ tになる のでしょうが，

生成Ì~II分などは若干修正されています。 まあ，それに見合うくらいのカンパはして

たぶん;!;し数部分以外は L、じらなくてもいし、 いるので大目に見てもらいまし ょう。

でしょう 。アノレゴリズ、ムの者11令 l二，1;町三の きて， ，'ll カされるのは126x 126 = 15876ポ

境界がはっきり出てしまいI'sIっていたので リゴンの形状データです。便宜Jてファイノレ

すが，システムの古し数を似:うのをやめたら 名はTEST.SUFに固定されています。っ

とたんに改善されました。乱数ノレーチンは いでにマッピング用のuvmH~~ も加えてお

インタプリタでは却jきませんので注意 して きましたので，レンダリングには6Mバイト

ください(ちょっと危ないか)。 程度のメモリが必要と忠われます(データ

また，それぞれの|剥数はほとんど独立し 訟の勺.6Mバイトくらいになりますのでハ

ていますので1呆作I5I1のメインループさえ制 ードディスクかRAMディスクも必要で

監すれば必要な機能だけを伐してあとは入 す)。リスト中で注釈が付加lしである行を殺

力しなくてもかまいません。 し，改行を加えるとマッピングなしのデー

本当はMfかほかの人にやってもらおうと タカ:fLI!，力できます (uvpoJyl:l:poJyに変える

思っていたのですが，都合がつきませんで こと)。 これならば4Mバイト のメ モリとフ

した。前回はショートプロ グラムと いうこ ロッピーディスクだけでもなんとかレン夕、、

ともあり，必要最小限の機能し力、盛り込ん リングできるかもしれません。

でいませんでした(でもないか…・)。ま そんなにメモリがないという人は素直に

あ， とにかくやりたいことの全貌が見えて 出力するデータを小さくしてくださ L、。は

いなかったので今回はJJI5用法についてまと っ量りいって，こんなにたくさんデータが

めてみましょう。 必要だとは思いません。 しかし，こういう

前回のプログラムに必要なも のはなんと こと をやるには十分なメモリが必須ですか

いっても 3D表示です。とい っても 3D表示古11 ら，メモリをI首設するほうをおすすめしま

分までX-BASICで記述するのも大変です。 す。今凹はメモリ 12Mバイトのマシン上てA

J註初は疑似3D表示て手|め手fIIjのi画案との |Jトi発しましたので，極端に大きな配列など

単純な差ぞ取り，傾斜角を算定したテープ を平気で使っていますo11;L低4Mノfイ 卜のメ

ノレで陰)~~づけをしてみょうかと思っていた モリとコンパイラが前提とな っていると考

のですが，すでにノfレツトを全部使ってい えてください。

るのでやめました。それらしく見えても疑 CGAシステムはほとんど使ったことが

似はあくまで疑似です。 なかったので，形状データができたらもっ

結局，ありがちな話ですが，ここで‘1:1: :.fら AUTOが出力するファイノレぞいじっ

DδGA CGAシステムで‘レンタ守リンク守する ていました。よくわからなくても，

ためのファイノレW:JJを加えてみま した。言先 AUTO /2120 TEST. SUF 
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10 int a，b，c，d，i，j，k，x，y，CU，sizl=64，siz2=256，com，pk，rev，Seed 
2U int pl (15I，p2( 15，2J 
30 char 88(65535) 
4U str dm 
50 inl c11(15)=115，75，80，103，135，13姐，14U， 1.12 
60 ，145， 14H，15:J，159，167， 18U，19Y，255} :/'*護用
70 int c12(15，iO=¥125，30"W， 1~5 ， :，W ， 20 ， 1~5 ， 3U ， 2U ， 1"25，30，20 
8U ，1己2，2Y，22，116，29，:，a， 11l，ω，2H， lU6，20，:.IO 
90 ，IU6，15，30， 1υ7，11，30， 110， 8，30， 110目 5，30

10U ，110. .1，31，110， t!， 31， 1JO， 1，31， 110， IJ，:i1') 
110 int atl( 15)=115，35，42，63，7¥:1，95， 111，127 
12U ，14:3，159，175，191 ，ZO7，22:i，G39，255):/草地形伺
130 int at2(15，21=ll:10，30，15， 130，3U，20， 20，5，30， 37，28，25 
14U ，44，21，2:3， .'.1，2J，21， 55，2U，19， 55，20，18 
150 ，58，30，16， 67，2，)， 12， 70，20，11， UO，20，9 
160 ，t16，15， 7， Iti，G8，IO， 16，25，15， 16，3U，20) 
17u 9creen 1，2，1，1 : consoJ e 0，31， U 
l純U atpal( I 
1匂o t'or i=O to 255: line(4MU， i，511 ，j ，11 :next 
200 repeat :/*メインルーチンー ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー ーーーーーーー一-
210 QJs 
220 fi.lltO，O，siz2-1，siz2-1，15U) 
23U 0=1 
2，IU locateO，18 
250 11' in!<eyS(0)()chrSf271 then ( 
260 repeat :/吋面画部メインルー7'
210 n=a'2:b=sLz2/a 
280 gett()，O，siz2-1 ，siz2-1 ，aa) 
290 for i=1} to a-1 
3UO for j=U to a-1 
:JlO maptl 
J2ωnext  
3Jll it' inkeyS(Ø)="~ 守 t h en breal< 
3'10 next 
:350 print a，b 
360 until b(2 :/*本当は2 デバッグ時lま9
370 I ~lse img_loadl"height.gmO"，U，O) 
380 print:print"command : 
3~O repeat : /1~胸部メインループ
400 com:asclinkeYStO)) 
~10 switch com 
420 case '5' :g13sa、e():brenk 
430 csse 'd' :doga_out() :breal< 
'1.10 case 'm' :map2() :brenl{ 
450 case '1' : p_load I ) : bl'eali: 
46lJ case 'p' :pers( 1 :hJ'eal< 
410 r.-8se 't' : smooth ( ) : break 
-l8U cas{~ 'h' :img_savet"height.gmO"，O，O):break 
~9û ca5e '4' 
5UO case &HID :plt=pl，-2:if pl<(-.256 then pk=-256 
510 ca~e '6' 
520 ca5e &HIC :pk=pk+l:palsetlpk):break 
5jO cnse '~' 

511O case &HIF :atpI11( 1 :break 
550 case 'ij' 

560 case &HIE :clpal( I :bl'eal{ 
510 case 1:3 :1'ev=trev=り):palsettpk)
58U ends¥Jitch 
59U i r com=' q' then break 
61)0 unlil com='n' 
610 'Intil com='q' 
620 end :ノ.= =:: = = = = = ==:: = =:::: = = = = = = = = == = = = = = = = = = =:: = = = = =:: === =:: = = = 
G30 func mEq:d I :，. tJ也ij;(Mtルーチンーー ーーーーーーーーーー
641) inL xU ， yU ， xl ， yl ， sl~ ， cl 

650 x=j'*b:y=i・b
66U 1<=(SQ 1 .tb/ :3)・~) + 1 
610 sc=rndorntk)+20-k/2 
6凶o 1'0[' 51..=0 to 3 
ti90 xl=trndom(bl'Z+x-b+siz乙}

7UO yl=(rndomfb)奪三+y-b+siz2)
110 c I =c 1φ(oftllxl mod sizど}令 (yl mod s.iz包)t S i Z~) 事 sc+l0)/~0
720 next 
130 C'=cl/2 
7，IU if c<1 then c=1 
750 ifc)511 thenc=511 
160 c=tsa(s+-y傘5iz2)+c+1)!3 
1111 I'ill(x，y，x+b-l，写 +b-I ，c) 
780 endfunc 
19U I'lInc pa.lseL(k) :/旬、レ・ノトiZEメイン側蚊ーーーー--ー-
HOU int p，i，j，m 
810 p= 1 
820 for i=U to 15 
830 for j=p to pllil 
S'IU m= (jtkt256 )mod 256 
850 if rev<>1) then m=25G-m 
M60 if m()U then palel(m，hs、tp2 ( i ，0) ，p2 ( l ， 1 1 ，p2 t孟， 21)) 

810 next 
tHH) p=pl(i)+1 
t:HHI next 
900 I'or i=O to ti3 :dm=inl，eySIO) :next 
910 eml f'unc 
920 func atpal() ハI也n，mハレッ卜訟定ーー戸町ーーーー一一一一一一一-
930 1'0[' i=O to 15:pl(i)=at!(iJ:next 
940 1'0" i=O Lo 15:for j=O to 2:p2(、， jl=atZ(i・j1・next:next 
95U pk=O:palsetIUl 
960 end func 
970 t'unc cJpal (1 ιl'笠間パレット設定ーーーーーーーーーーーーーーーーー-
"包o for i=U t.o 15・pllil=cll(且):neミt
990 1'01・i=O Lo 15:1'or j=O to 2:p2(i ，jl=c12(可， j):next:next
1000 pk=U:pa1set{UJ 
101" endfunc 
1020 I'unc gl:3save( 1 :/・ヲラフィッヲセー7'ルーチンーーーーー-
1U:J0 inl buft2561，i，j，fn，('I，pp，cl 
1 U40 t'n= I'open t "maptes t. g13" ， "c" ) 
105U "01' I=U to 255 
1060 for j=O to 255 
1070 ol=tpoint.(j，il令pk+2561mod 256:pp=-1 
1080 if rev()O then cl=:l51'I-cl 
1""ωI'epeat.: pp=pp+ 1: unti 1. p1 (ppl )::0 I 
1100 r..-:l=hs¥'(plfpp，UJ ，p2(pp， 1) ，p2(pp，2) 1 
1110 buf'(jl=(c2 sht 16)+c己

76 Oh!X 1993.2 

1 120 nex t 
1130 l'write(but'，256，"n):f'wrjtelhuf'，256，r凸)
114U 10cI:lte 55，I:print. if.2 
1150 next 
116" locate 55，I:print 
1170 t'cLosefl'n) 
1180 endfunc 

1 1 ~O func persけ 。/'エセ3日表示ルーチンーー司ーーーーー--ーーーーー-
12U() i.nt. ii，j，) 

1210 1'01' i=O to siz2・1
1記どo ii=i/ど

123u I'or .j=O to siz2*3/，)-1 
1210 a::point{j・4/3，j ) 
125U Linet3~O+j-ii ，21U+j+ij ，:!20tj-i且， 21"+j+ii-a/4，a)
1包6tl ncx t 
1~1U 1jnef320+j-ii ，i!IO+jti i ，:J2U+j-ii ，210+j+ii-a/'I+l ，2301 
12HCI nexl 
12BO i=siz2-I:ii=i/2 
1 :10ωfor j=O to siz2*3/.1-1 
1310 a=pointfj*唱/3，i ) 
1320 line(320tj-i i ，210+jtij ，:320+j-ii，210+jtii-a/4tl ，250) 
1:J3O next. 

13.10 endfunc 

135" /' DoGA7γイル出力 ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
136U func doga_out() 
1310 int 1'n，文，y，z， c 
I:.JMωsLr cr，l 
1390 cr=r.hrS( 13J+chr$( 10) :t=chr$(9) 
140U fn=fopen("test.suf"，"c") 
).110 t'wrltesl"obj suf test ("tcl'，t'n) 
1420 f'¥oIril.es("I:lL" test."+cr，t'n) 
143() f'or y=U to 12H 
).140 f'or x=(} to IZ6 

1450 I'H"I'ites("prim uvpoJy t "+cr，fnJ :/本 また!;I:))oly 
14 tiU z=po且nt(x事2，y* l) -1::!tj 
).17U J' \oI ritesfstrS(x14-~56)+ れ +6tl'$ly*4 )+t.+strSlz)， fn) 
I~au I'writestt+strStx*4)+I+st1'S(yf41+c1'.t'n) :/* 
1.190 z=point(xt2+2，r*2)-IGH 
1500 t'，，，，riLes(st1'S(x".J+.1-25tilφttst1'S(y事41+t+strS(z)，fnl
1510 fwri les (l+strS (x* ，1 +3) + t+stl'S t y*.1 )φcr.，fnl 
15どり z=point(xt2+2.yt2+~) ー 1 ~8 : /事
15:30 fwri tes (strS I ;..:1..1-252) +t+strS f yt.1 +4) +t+strS (z 1， fn 1 
154() t'¥oIritestttstr$txt.Jt31+l.tstr$ty*4t31+cr，fnl 
155U z=poilll(お *2，y*2+i!)-llH :/* 
1560 flJr i tes f st.r$ f x *4 -256 I +t+slrS (y*4+4 I tttstr$ (Z) ， 1'n) 
1510 1'l/rites(t+sLrS(X・4)+t+Atr$(y*4+3)+cr..fn)
15H0 l'writ.~sl " )"tc 1'， fnl 
1 ~9U Hext 
luUU np.xl 
l(jJU t' 1~ri t， csf")"+cr ， fnl 

J(j2'1 I'clo!:oet t'n) 
16:JU end t"JOc 
1<;4U /' 画l曹の一部を合成して1liり付けるーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー -
1650 fllnc map2 ( ) 
16tiO char mm(ti5535) 
)O7U inL i，j，I{，J，m，n，o，p，q，r 
1680 get(0，IJ，sizl-1，s主z1司 l，mm)
1690 r=~55 ・ q=U
1100 for i=U to sizl*sizl-1 
17111 i f mm ( i 1> r then rごmm(i)
11:lU il' mm(i )<'1 then q=mmtil 
173U next 
11.10 r=(r -t q)/~ 

1753 for i =" to sizZ-2 
1160 111::孟 mod Ij: p= ( i￥4) *64 
177ωfor j=り to siz2-1 
17uo n=j mod 4 
li90 k=mmfj/-lt p)+(mm(j/.I+ p+o，I)-mmlj/-l+ p)):tm/3 
18Uωl=mm(j/'I+】+pjt(mm(j/4tl+pt6.J)-mm(j/4+ltp))tm/:3

1810 o=t tJ<+(1-kl*n/3)-rlt3+point(j，i) 
JHt!0 i1' 0(1 then 0=1 
163U i" 0)255 then 0=255 
tB4U pset(j，i，o) 
185U next 
1860 next 
1810 endr¥lnc 
18凶o f'unc p_lond(): /* 画悌読み込みーーーーーーー--- ーーーー司ーーーーーーーー-
1890 int i，j，p，q，[' 
1900 char mm(65535) 
1910 img_load("test，gmO・， ，0，2561 
192:0 get(o，2:56，255，511 ，mm) 
1930 fo[' i=O to siz2isiz2-1 
19-10 i r mm( i))[' then r=mm( i) 
1950 if mm(il(q then q=mmlil 
1960 next 
197u put(U，:t5H，日55，511，mm)
198ωq=(q+r)/2 
1990 t'or i=O to siz;，.!-l 
lØ~U for j=0 to siz2-1 
21:110 r={lpointlj，i+25H)-q)+pointij，I)+2561 mod 255 
2ω2U pset(j，i ，1'+11 
2O:30 next 
2U40 next 
2050 p.ndfunc 
2U60 func ['ndom(r) 川 乱数先生一一一一一一 一 ー一 一 一 一一一-
2010 seed=seed*li137+42匂7 ・l'コンパイルするときのみ使用
2ωHO seed=tseed shl H) xor (seed shr 8) 
2C90 return(seed mod r) 
21ωωendfunc 
2110 func smooth():/*平滑化一一一一ーーーー ー ー一一一一一-
2120 int i，j，k 
213U fOl・j=l to siz2-2 
2140 for j=l to siz2-2 
2150 k=point(j，i)tpoint(j+l，i)tpoint(j-1，il 
2160 k=k+point(j， i-l)+point(j+1 ，i-I l+point(j-l ，1-1) 
2170 k=ktpoint(j，itl)+point(jtl，i+l)+point(j-l，i+l) 
21HO pset{j，i，k/91 
2190 next 
2200 next. 

2210 endfunc 



のようにするだけで全部面倒見てくれるの

で便利です。あと は待つだ、け・

スムースシェーデイング、をかけるときは，

SI-IADE TEST. SUF 

を事前に実行 してお き，

AUTO /2120 /G TEST. SUF 

のようにします。なお， もl'IJ点の{立置は原点

の近<，視線IJ.水平方向とい うのが推奨さ

れております。TEST.FSCをレじ ってみて

ください。

ヰ * * 
このように して3D表示を行ってみて感

じるのは，

「王p:}也が弱い」

ということです。 LLJも丸す ぎるきら いがあ

ります。 まあ これは好みの問題てやす。あと

は各自の対応にまかせますが， フィノレタを

かけて高さの評仰li率を変えてやればし、 L、で

しょう 。たとえば図 lのような|刻数を各点

にかけていくわけで、す。

このようなフィルタをいくつか用73:する

ことで一度作成したデータを何倍にも活用

することができるのです。

.任意の地形生成に向けて

本来このプログラムが出力できる高さの

範囲は理論上 1-255までの255段階ですが，

基本出力でははるかに狭い範IIllのデータ し

か出力しません。これはもとも とはかのjITu

像データを基本地形としたユーザー指定の

地71ヲがイ宇れるシステムにしたかったからて。

す。

そのために加えた関数がpload()で、す。

これIJ.256X256ドット 256色 (GMO)のデー

タを市さのテーブノレとして読み込み，基本

地Jln合成します。なお，便宜 tファイノレ

名はTEST.GMOに固定しであります。

たとえば リス ト2のプログラムを使え Lf，

PICi直11象を明度データにffEってこのシステ

ムてや読み込むことので、きる形式に変換しま

す。グラフィックエディ タてや適当にグラデ

ー ションをかけ て出会を拙l け l;rそこ力~U_Jにな

ります(日切るいijfi分が高(なる)。なお， こ

うして作った地形は往々にして段差が目立

ちますので， 1亙If:象をちょっとだけ平 らにす

るsmooth()も用意してみました(単純平十月

化)。

.再帰的合成

とはいったものの，グラフィックエディ

タてい合成用に作成した絵が自然な感じに合

成されるようになるにはかなりの11全線が必

要と思われます。合成法をもっと考えてや

ればい L、のですが(たとえば一定以上の段

差はできなくするとか・・ー・')，これも好みの

IJJ1JI辺として放っておきます。

簡易山エディタ

前述のように単純に生成された地形はの

っペ り気味ですので，不自然で ない輝度変

イヒを加える(その 1) としてこのプログラ

ム自体で生成されたパターンを使用するこ

とにします。

|共j数map2()はil!fl而の左|判64X64ドット

の領I或を引 き'(111ばして全f本にF長りやlけるた

めのものです。拡大した途1:1-'のポイン トは

線形に布11間していますのでカ守タカ、、タ にはな

りません。合成|時の倍率は好みで変更して

ください。 ちなみにカラーページの例は倍

率 4です (デフォノレトは 3)。

さて，以前， これは「自己相似てゃないア

ノレゴリズ.ムのflI帰図形J t，ごとお1.1I)'jしたと思
うのてやすが，できあがった曲{象に手続にメ

リハリをつけるため地形の-fmを拡大して

図1

二〉

変換前

ワイヤーフレームのほうがいい感じ?

合成する手法を試してみました。 これを進

めればまっとうなflI帰図形になります。

・もうちょっとなんとか…・.

もう少しちゃんと指定の位置に山を作り

たいという要望 (MIのだけのために簡易

山エディタぞ作成しました(リスト 3)。

「項点の隣か ら右手法て‘その周りを回り，

l周した ら1ドット離れて処J!41を繰り返

す」というものですが，途中に乱数でゴミ

を加えていきますのである程度変化に富ん

だ71ヲになるはずです。アノレゴリズ、ムは明快

ですから(操作次第ですが)，滑らかな輝度

変化 になります。

エディタのユーザ、ーインタフェイスは小五

度に簡略化されています。 まずマウスで位

置を指定し，適当な高さを数値てや入力して

ノ
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/
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 /
 ノ

ノ
/
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 /
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 /
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変換後

10 /* PIC闘憎を高さ子一世に変換する
~ø int i，j，k，l，m，n 
30 char a(65535) 
40 screen 1，3，1，1 
50 pic_load("test.pェc"，0，ω) 
60 for i=ωto 255 
70 for j=0 to 255 
8ω m=point(j本記，i*2) 
90 n=m/lO48*12+(m mod 2048)/64薄日+( (m mod 64)￥2)*4 

1自由 pset ( j ， i I rg b ( n/ 2 4 ， n/ 2 4 ，n/ 2 4 ) ) : a ( i・256+j)=n/6+64
110 next 
120 next 
130 i=f'open(・'test.gmU"，"c") 
140 fwrite(s，65536，i) 
150 fcloge(i) 
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いきます。数値0で終了，セーブされます。 陽炎処理について考えてみましょう。

このデータも GMOて、セーブされます。 陽炎I.:l:夏の暑い U(こ遠くがゆらゆら tか

すむあの現象です。

天の章 熱湯!からの泊度差によって発生する乱流

とその密度差による空気の屈折率の変化，

主主については基本的に地の立と 同じです。 そしてそこを通過する場合の光線の軌跡か

使用するツーノレも同じで、パレットを切り潜 ら画像を正確に計算する・・・…というのはス

λ るだけていす。読み込む画像を工夫すれば， ーパーコ ンピュータを使ってもできそうに

きっとイワシ雲のようなものも作成できる ない問題だというのはわかりますね。

でしょう 。 よって省略。 実際使うにはそれっぽい効果というとこ

星空は……省略。 ろで十分です。屈折というのがクセモノで

そのほか空気的なものを表現するといっ すから，レイトレーシングなら透明体の板

ても，たいてい透明ですからあまり考える へのノfンプマッピングをアニメーションき

ことはありません。存在を強制するには空 せてやれば比較的1ITi111に実現できるのでし

気述近法をかけるだけです。 ょう。場合によっては屈折率マッピングー

ここでは個人的に以前から作りたかった 発で終わりです。

10 screen o， 2 I 1， 1 
20 int i，j，k，l，m，n，d，x，y，z，B，b，h，bl，br，dm 
30 mouse(l) 
40 repeat 
50 x=rnd()*300+106:y=rnd()*30白+106
60 msstat(dm，dm，bl，br) 
70 if bl=-1 then ( 
自由 input z 
90 mspos(x，y) 

10ωsima(x，y，z) 
110 ) 
120 until br=ーl
130 img_save(・'test.gm0") 
14U end 
150 func sima(x，y，z) 
160 pset(k-l，l，z.l) 
170 a=x:b=y:d=0 
180 for i=0 to z 
190 gururi(a，b，z-i} 
200 next 
21日 endfunc
220 func gururi(x0，y0，h) 
23白 a=x0・b=yO
240 repeat 
250 if rnd()<0.5# then set(h) 
260 move(h) 
270 if rig(d)<=h then d=(d.l) mod 4:continue 

しかし，私が行いたいのは 2次元画像に

対するフィノレタリングです。基本的には局

所的な拡大縮小処理が行われていると考え

ればいいのですが，自然な感じに制御する

方tl~がいまひとつ浮かびません。ここでは

屈折処理を簡易化するこ tで簡易版の陽炎

フィノレタを作ってみました。

まず，空気の疎密状態を示すものとして

ランダムフラクタノレの雲を用定、します。あ

る点が変換の結果Eこに対応するかと いう

のを X，Y座標の変移としてフィノレタ表而

の状態から算出します。例によ って計算部

分に確たる根拠はありません。

変換昔g分ができればあとはフィノレタを変

形するなりの処理をしながらアニメ ー ショ

ンを行うだけです。

280 until ((a=x白) and (b=y0)) 
29自 a=a+1
30O endfunc 
310 func rig(s) 
32白 int r 
330 if 9=0 then r=point(a-l，b) 
34白 if s=1 then r=point(a，b-l) 
350 if 9=2 then r=poin仁(a+l， b) 
360 if 9=3 then r=point(a，b'l) 
370 relurn(r) 
3自白 endfunc 
390 func move(h) 
40白 if rig((d'3) mod 4)<=h then ( 
41白 pset(a，b，h)
420 if d=0 then b=b.1 
43白 ifd=1 then a=a-I 
44自主f d=2 then b=b-I 
450 if d=3 then a=a+1 
46ω) else d=(d.3) mod 4 
410 endfunc 
4自由 func get(h) 
490 i1' d=ωthen pset(a.l，b，h) 
50匂 ifd=l then pset(a，b+l，h) 
510 if d=2 then pset(a-I，b，h) 
520 if d=3 then pset(a，b-I，h) 
530 endfunc 

Chris Gray氏のアJvゴリス‘ム
1992年12月号で紹介しそこねたAMIGAのFRSでよく使用されて

いるChrisGray氏の地形生成アルゴリズムを紹介しておきます。C

言語のソースからエッセンスだけ抜き出してX-BASICで記述して

みました。いま見ると私の方法と基本的な構造は大差ないような

気もします。r再帰的に乱数と平滑化を繰り返す」作業をいかに効

率よくしかも高品質に行うかというところでそれぞれのアルゴリ

ズムの特性が出てくるようです。定数などは.いかにも山という

感じの地形を作るように設定されているようで，出力さ れるもの

についてはかなり癖も強いようです。参考までに。
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 当40end 
350 l'unc settJ，c，size，height) 
:.160 int r 
370 l':range(sizel 
:JUO hei gh t=he主ght+rndl)*1'-(1'+1)/包

390 a(j，c)=height 
4"ωendt'unc 
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なお， これはアニメーションデータを前

提にした処理ですので一枚絵にかけても絵

を破壊する以外の効果はもたらしません。

特に今回は平滑化ちしていませんし，かな

り古し恭な変換をしていますので，あしから

ず。

.木の章

自然物のなかでも，わりとはっきりした

規則性をも備えているのが+直物の柄:造て、す。

これにはフラクタノレと 乱数を組み合わせる

のがもっとも適している t思われます。

木は 3Dて"tNiiITuすると応用範囲が非常に

広がりますので，ここでち CGAシステムを

使用することにします。 CGAシステムのマ

ニュアノレをばらばらと見ているとフレーム

ソースファイノレを使うのがもっとも布効そ

うです。

フレームソ ースというのは，アニメーシ

ョン作成の基本的な物体配置など守記述す

るものです。フレームソース は一種の言語

です。たいていの処理!なら この内部で記ii

できると思われるくらいの多彩な機能を持

っているようで、す。FFというツーノレを1!tえ
ばこれをもとに尖際の lカットずつの匝|而

に適合したフレームファイノレを生成してく

れますので¥それをREKDにかけていくわ

けです。

ここでイ乍locするプログラム I;J:.X-BASIC

のファイノレ処理で記述し， フレームソース

を出力します。DoGAの達人になるとこれ

くらいの処理はフレームソ ースだけで記述

できるのかもしれませんが，再帰処理がで

きるかどうかマニュアノレに明記されてなか

ったことや乱数ノレーチンを組むのが嫌だっ

たこ1:，などの理11:1]から X-BASICのフ。ロ

グラムとして作成しました。

捕匝lに使月'11-る基本アイテムを技 t楽だ

けに限定して， これらの組み合わせで表現

することにします。最低限 これらの形;1犬フ

ァイノレはあらかじめ用意 しておかねばなり

ません。'1"1、はCADに↑fiれていないので直桜

JI列犬フアイノレを511きました。 とりあえずリ

スト 5-7のファイノレはエディタから打ち

込んでおいてください。 この関数1洋はフレ

ームソ ースを ，'1'，力するためのものですから，

実際にできた凶JI予を眺めるためには，

FF tr巴e.fsc 

REND tree. flm tree. atr leaf. suf 

stem.suf 

のようにしてレンダリングし，HANIMで

再生します。詳しくはDδGACGAシステ

ムの?ニュアノレをごEZくださし、。

陽炎処理

さて，この樹木作成プログラムはこれ白

{本で一砲の言語のようなものをf\\'~成してい

ます。|具j数によってBASICi"樹木の生成向

きに拡張した感じに仕上げました。

生成規則 litree0の内部に記述します。

基本的な考え方を解説しておきましょう 。

stem ()と leaf()はそれぞれ茎と葉の部品

を世くという指定です。位置と取りやlけ角

度はあらかじめ設定されているものとしま

す。

.角度指定

まずはI収り付け角度か bていす。角度の指

定は Zi/illl}i'flりの回転と Xi/illl}i'iJりの[iIl転fごけ

てい指定します。 Zi/illl}i'iJり のII'Ji/ii;は茎のn司り

のどの位置かを指定し， X市IlImlりの回転は

茎 1=1体の角度を設定します。必ずZl/ilhから

回し， 1"li/i去させる音11分が終わ ったら，手到j

で元の角度に戻していくようにしてくださ

たとえば双子葉植物の芽のように校の先

から 2枚の葉が120度の角度て."，'1-'，ていると

いう場合は，

stemO 

move (10) 

/ * rotz (0) 

rotx (120) 

leaf () 

変換後の函像

rotx (ー120)

rotz (180) 

rotx (120) 

leaf() 

rotx (ー120)

rotz (ー180)

のように記述します。

この例の内容はまず，茎を置き，茎の先

端位置までポインタを移動させ，そ の位iyt

から 120度の角度で菜をつけ，その反対イJliJに

も葉そつけ加えるというものです。三つ柴

にするにはrotzを120皮ずつの回転にして

誕の処盟をもうひとつ加えていけば~， ~、わ

けです。

もともとカ，'BASICてーすから，

for i=l to n 

rotx (120) 

leaf() 

rotx (-120) 

rotz(360/n) 

next 

のような記述て n誕のものができあがりま

す。 ここでは Z判lの1.o.1;/i王て角度を戻すこ t
を省略しましたが，結来的に処理の前後で

360皮回i/ii.;していることになるので辻被が

令うのです。 このように Z軸周りのfi'Ji伝の

場合は角度の戻 しが何時できる場合もあり
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ますが， rotx 0に関しては 2車111以上の回転

となるので有田谷はなるべく避けてください。

.mQ¥leO l二ついて

moveOは次の部品を取りやlける位置を

指定するものと思ってください。形状デー

タが茎の先端を10の位置にとっているので，

move (10)で先端から伸ばすことができま

す。もちろん， move(5)なら茎の兵ん中 に

なります。

位置は相対指定です。このあとの操作が

すべてこの彬特を受けますので，其ん iドカB

b分岐してさらに先にも続けるといった場

合l.J:move(5)ぞ使わずに 2つの物体を組み

合わせてください。

.大きさ を変える

scalOは「これから扱う物体の大きさを

リス佐位陣 AF忌UF
1: obj suf leaf { 
2: atr leaf 
:3: prim poly ( 
4・ o 0 II 

8: prim poly { 
臼 o 0 11 

10: 0 0 -1 

リスト@干)¥e寝屋M.FUF

1: obj sui' stem { 
l: atr stem 
3: prim poly ( 
4: 3 

5: 3 10 
6: 2 10 
7 : 2 ー1
自:

9: prim poly ( 
10: 2 
II・ 1 10 
12: -2 10 
13・ -2 
14 
15: prim poly ( 
16 : -2 司 1

17 2 10 
18: -0 10 
1~ : 5 ーl
20 
21: prim poly { 
22: -5 記 ー1
23 同 5 2 10 
2'1 : -5 -2 1ω 
25 -5 ー2 ーl
26 : 
27: prim poly ( 
28: -5 -2 -1 
29: 5 ー2 10 
30 -2 5 l白
31: -2 -5 
32: 
33・primpoly ( 
34 -2 -5 -1 
35: -2 ー5 1ω 
36 1 一5 10 
37: 1 -0 -1 
38 
39: prim poly { 
40 2 -5 
41 z -5 10 
42: 5 -2 10 
43: 5 司 2

<14 : 
45: prim poly I 
46 5 Z -1 
47: 5 -2 10 
18 : 5 -ι 10 
49: 5 z 
50 
51: } 

80 OhlX 1993.2 

変えますよ」という指定です。 scalOてやは

X， y， zとも問符で変イじさせています。

scalOはその後の操作のすべてにii診斡を

与えますので注記;して使ってください。た

とえば，

scal (0.5) 

scal (0.5) 

ならば，ここ以降で扱う物体は0.25惜の大

きさで作成されます。

倍率以外に，たとえば茎の長さを変えた

いという場合は変数おそ直被告き換えてい

ってくださ い。 この場令の数値は絶対指定

となっています。

図E 形状ファイルの実際

(0，0，11 ) 

(-4， 1 ，3) " ) (4， 1 ，3) 

(0，0，一1)

leaf.suf 

図3 植物の枝の織成例(参考)

zs=zsキ1.2

のようにすれば，茎の基本形状をだんだん

長*lflくしていくこともできます。 この場合

でも茎の先端に移動する tきには，

mov巴(10)

て、かまいません。

定数的な変数(? )の書き換えですから，

いったん変更したらそのあとはすべてその

比率で計算されます。一時=的な変克な らす

くやに戻すようにしましょう 。

.全体の比率について

このプログラムて1史mする基本)1当;1犬は匡!

のよう にかなりずんぐりしたも のになって

丁円

X 

P

、

stem.suf 

)
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います。

これは計算に都合のよい数値にしている

だけの話て¥プログラム先鎖の数値を書き

換える こと で好みの比率で設定する ことが

できます。業については形の変形は考慮し

ていませんが，茎の古/1分についてはxs，

ys， ZSのそれぞれで変更します。基本的に

1い、茎ならxs，ysは同じ数値を指定してく

ださい。 zsは茎の長さを示しています。こ

れらの数値li基本形状に対する倍率ですの

で， もともとの凶J/予が，

半径 5

長さll(原点、からは10)

で設定されて いる ものだと いうことを党え

ておくといいでしょう 。

なお，茎に対する禁の大きさはlsて。変更

します。

. 植物倒蕎造

基本(:I(Jな記述方法がわかったところで，

具体的にどのようにしたら植物らしくなる

のかを検討してみまし ょう。 枝葉の発生の

規WJには大きく分けて 2つの種類がありま

す。 1箇所から複数発生するタイプと五L、

述いに発生するタイプです。あとは枝の分

岐発生までの長さや分11皮の角度でだいたい

の村l造が決定します。分l岐発生の有無や分

(1皮の角度に !HL数を使ったlょうがいいでし

ょう。

!絞将?にいえば分(1皮の角度は重力や太陽の

方向などを考l也に入れるべきかもしれませ

んが，かなりランタ守ムに行ってもそれほど

ひどい結以にはなりませんのでほとんど無

税しでもか まいません。

基本的な記述方法がわかったら，あとは

試行錯誤でより自然な形態を模索していく

だけです。，111がりくねった十点なども 簡単な

Ji15J'/'/で作!蕊できるでしょう。

もちろん，これらの|長l数は樹木生成の専

mパッケー ジ、てーはありませんから ， 空 I:I:I ~

ペアノ ，II，*Silて"jlHめてみた り，再帰ピラミ ツ

ドを作ってみたりと いった処理liがきわめて

簡単に記述できます(J/ヲ状の確認にはH制1]1

がかかりますが)。初めっから 3次元ター ト

ノレグラフィック|長l数だと説明したほうが適

切fごったかもしれません(もう少し段階文を

補足したほうがし、し、けど)。

.火の章

火 tいう のはCGで表現する のにL、ちば

んやっかし、なものかもしれません。燃えー|ー

がる炎の本質は乱iITlていす。古L流といえば，

リ

11.1 sLr cr，tb 
20 (' r= c llr$ll ~ l+ c hrS(lUI:tb= c hrSlgl 
30 int n，t 
40 r10at xs = ~ 
:;(1 floaL ys = ~ 

OU fJoal. zs=7 
7U l'l06t 15=11 
8り/本

vo 
10U 
110 
12U 
I:HI /本

okimari () 
tree(i) 
Ol.J'ari() 
end 

百四四ー!巴王t上のメインプログラム

1'1υ t'unc i..ree(nJ /* ーー ーーーーーーーーーここが本f，j;↓
150 t'loat a，b 
1 Oυs  L j n I ) 
17ω i f n<>O t.hen 1 
lHU stemll 
Ig0 movellUI 
20U scalIU.H=1 
210 a=rndll'(j(l 

220 rotzlal 
2:3り b=rndlll:3o
240 rotxlbl 
~5 ω 

26υ 
270 
2HU 
~g{) 

300 
:310 
3己0

tree(n-l) 
rot:x(-b) 

rot.zIIHU) 
b=rndll'35 
l"Ot.x (b) 

tree(n-l) 
rot:-.::(-b) 

l'otzl-180-a) 
:J:!U 

:J'IO 
辺50
3oU 

1 els色 l
/*I~otZ(υ } 

:170 
JHO 
:JgO 

'100 
'11 U 
120 
'I:jω1  

rotx(GU) 
lea f 1 I 

rotxl-6UI 

I'utz ( 1“01 
rot，16白)

lea t 1 ) 
1'Otx (-oU) 

]'otz (-tl-lO) 

-140 sl:_outll 

450 endl'unc : / ~========= = ========~ = ========以下サフルーチ ン
.Ioω f"unc okirnari() : /* ーーーファイJ.作!却制始
470 t'=fopen("tree:.l'sc"，"c") 
'1臼U f'h'T.ites("脊f'['flme ( fno ， 1 ， ~l:) )"tcr，1') 
4~() t' w l~ j tes ( " fr am 1"tcl'，t') 

5ωo I'h'rit.ピs1 t b+" 1 i g h t pa 1 ( r g b 1 1 1 1 ) 5 己 -6 )"+cr，f) 
510 t'~..'l 'i tes (tbt"l mov (-7:JO U 50 1 eye deg ( 65 1 )"+cr，f) 
52U h.J'rites( tbt" t'・tcr，fJ
530 fh'l'ites{ tbt"rot.z{ ￥fnoネlH￥ )"tcr， t' J 
5/10 endl'unc 

550 func oh'sri ( ) : /本ーーーーーファイルf1'I斑完了
5(j0 1' 1 .Jl~iles( t. bt" } "tcr， 1"J 
570 fh' l~ i， Les("} "tcr， f) 
5 日ωfwriles(":~ndframe"tcr ， f)
590 t'close( fl 
liOO ビndl'Llnc
~ Jり t"llnc L~o t s{d ) :/.t--南町叩λ軸周りの凶転
620 fwrites(tbttb+"rotx("+strSld)t")"tcr，1') 
O:JO endl'unc 

6.10 1'¥Inr. L"otz(dJ :/章一ー一一一Z軸周りの回転
650 I'，，，'i lesl tb+tb+"rotzl"+strS(d)+“) "+or， t') 
OOO encll'unc 

ti70 func stelll() : /*ー ーー茎の作成
~HO 1'writes(tbttbt"scal ( "， fJ 
ög 日t'\<J r'i. t es ( st['S ( ~s) + " "tstrS{ys)+" "tslrS(zs)+" )"tcr， t'J 
7ωo fh'rl.tes( tb+tb+"obj stem"tcr， f) 
.， 1 (1 f:nd t'unc 

7<0 t'l.In" leafl) パーーー一--~誌の作成
7:H~ fl.J'ri.tes( tbtt.b+"scal ( "， t') 

7 -1り ('¥H'ites(s 七 I~$ ( J 5 ) t乞btst:rS(b完 )+tb，tI
75U fl~ rites(slrS(lslt ・ ).. +C"， f) 
760 t'writesll.bttbtlbt"obj leaf"+cr，1') 
770 fl.'rjte5(tb+tbt"scal ( "，fJ 
7BU fl~ rit est5trS( 1 害 / l s I+ tb+strs( 1書/ls)+tb，ti
7匂υ 1"，..r】 tes(str$(l;:/ls)t" )"tcr，f) 
8OO "nrlfllnη 

引 o l'unc mo¥'叫 z) : 1* 一一一IJP'点移動
H~O fwrites(tb+tbt"mov ( 0 0 ・'+Stl.S(Z)+" )"tcr，f) 
B3U j'writes(tbttbt白'5cal ( "，f) 
810 t'writeslstrll J/xs)+tb+strSI1/ys)+tb+strS(J/zs)+"I"+cr，f) 
1350 endl'unc 
自t、()func: scalls;float):/本ーーーーー全体の鉱大/縮小
870 Iωrjtes(tb+tbt"scal ( "，fJ 
880 t'writes(strS(s)ttbtstrS(sl+tb，t') 
HYO f¥.Jl'iしes(str'S(s)t" )"tcr，fl 
90U endJ'¥Inc 

~l 白 rl.lncst_in() :/ドー ーーーーイ向造I;j;作成
句:l0 f"'1>11・ites(tb+tb+"{ "+cr，f) 
9~lO endf¥mc 
9:1U func.: st_out() :/*一一一ーーーーーー附造1<1<終7
~50 I・writes(tbttbt"} "+cr，f) 
9f:iO encJfllnc 
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単純な分岐による樹

ちょっと複雑にしてみた

tlk近流行のカオスです。 この手のものは流

f本:;fJ予て、、追っていくよりはカオスとして扱

うことのほうが適しているらしい・ ..ので、

すが，カオス|掬係の書籍も見て(読んで、で

はなく)みましたが，応則する手法という

のが思いつきません。 まあ文系の人間に数

式のいっぱい入った木を理解しろというほ

うが無理なのでしょうが。

概ねのところ，カオスというのは複雑な

事象を分析する|僚に厳密な計算をあきらめ

て乱数と確率を持ち込ù'ための II ~なのか

もしれません。 よくわかりません。 ごめん

なさい。

て¥わからないものはさっさと十合てて，

適当な理屈をこじつけてみます。

煙車の;雌を吐 き出 した場令. iJtEれとそれ

以外の部分 tの衝突(?)からいくつものil，品

が先生して分散していきます。全体として

は杵j邑の空気 と;腿の部分 tの人り混じった

流れを持つ燥の塊になります。 科書I~が丸く

な っ ているのは古Um. つまり il，'肋 1'1~ ~1=: して

いることを示しています。

iMIが Eうしてできるのかというと，流れ

と流れの隙間で物理的な )J力引い、ているの

かもしれませんし，複雑にからみあった空

気の流れのうち，平衡した官I~分がコリオリ

の JJ でい| り~~，すのかもしれません。 ひょっ

としたら誰か恐ろしく複雑な )J程式で右辺

が左辺より大きくなったとき云々と解析し

ている問題かもしれませんが， こういった

ものぞ計算する気はさらさらありません。

流体力学をパソコンてやってしまってはス

82 Oh!X 1993.2 

ーノfー コンピュータ仁義務!が立ちません。 この方法から炎や煙のア ニメーションデ

流れから il，'，¥を求めるのは1!1.F;理ですので， ータを得るためには時間とともに渦の強度

初めっから 渦 (のrl-'心)を用語、してそのJTiJ と位置を移動 しながらデータを変換 してい

りに流れを適当に作ってみます。流れとい きます。シミュレー 卜された結果に悲づい

うのがまたつかみがたい概念なのですが， ていないアノレゴ リス〉、なのですが，かなり

それらし〈 見 えるということで，空間の変 自由にパラメータの変更がきくはずなので

形(座標の変換)て"(-c用します。 rそれらしいもの」くらいは生成できそう

変形する元になるものとして，ある程度 です。 どの程度の数の制御点を使用すれば

それらしい凶形を月173します。 これにはグ いいのか，そもそも これでそれらしく見え

ラデー ションの球体 (MATIERで作成)に

ランダムフラクタルを力、りた『もやもや』

を使用 しました。f;RIま円)1ヲのグラデー ショ

ンでもかま いません。 ランダムフラクタル

はZ's-EXのものぞイ史ってください(おや，

こんなところにMATIER-EX(仮称)が

なかったらどうするのかという疑問も残り

ますが，将来的な課題ということにしてお

きましょう 。

さらに， ここでmいる関数は渦巻きでな

くても空1111を述絞|主!数で変換するものなら

なんでも試してみるiilli値があります。単純

-・)。 この「もやもや」を基本データとし な渦fごと無罪H は ~!I!， ~H ですが特徴がはっきり

て処理することで炎や煙を表現してみよう しすぎるので大立の制御l点が必要となるで

というのがリスト 9です。 しよう 。分野はまったく遠いますが，たと

まだ実験的なものですのでいまひとつ t えていうと，サイン波合成で作る 「リアル

いう感触ですが，渦が同じ方向で、あること， な音」というのは大変大掛かりなものにな

強きが同 じであること，まだ加減がわかっ りますが. FM変調をかけると 4つのサイ

ていないことなどから将来的な匝|質の改善 ン波だけでもかなり多彩な背が作れますね。

は期待てきます。大間的にも局所的にも影 これを考えると，空1m肉体になんらかのモ

粋はもっと 小 さいほうがいいみたいで、す。 ジュレーションをかけるつもりで変な|則数

ものが炎ですから重力のJU科などのフィノレ を)'1'1芯、したほうが効率がよいとも推定でき

タも入れないと !と|然なかたちにならないは ます(理論的な保訓A はありません)。

ずでもあります。ついてにプログラムは浮 この渦巻きはもともと，昔作ったFAN
動小数点の山て"すので非常に遅いていす。 T.X (Z's-EXmのフィルタ)の新しい軌跡

111なる火の lキ文絵ならもっと簡単に作れ 別に考えていた方法て"す。単{本でもそれな

るのでしょうが， iik終的にほしいのはリア りの~守殊フィノレタとして使えると，EIってい

ノレなアニメ ーションデータです。 たのて。すが，編集室て"ilJj邑のグラフイヅク

CGAシステムを使ってみて

初めてDoGACGAシステムに触ったのは昔ア

スキーで記事が連載されていた頃だったでしょ

うか。TAKERUでソフトを買ってきた手ムはCADを
ちょっと触ってみて，これには手を出すまいと

心に決めたことを思いだします。はっき りいっ

て使い方が全然わかりませんでした(マニュア

ルなしで売るってのもひどい)。

最近のCADシステムでは全体の環境はかなり

充実してきましたし，作成される作品のレベル

もずいぶん向上しています。しかし.新しいシ

ステムを見てもやはりCADがほとんどかわって

いないのには驚いてしまいました。「どうやった

らこれであんなものが作れるんだフ」というの

が正直な感想です。

市販のモデラでよいものがあれがいいのです

が，せいせ・ぃZ'STRIPHONYどまりです。画面で 3
次元の物体をエディッ卜するということ自体に

解決しがたい問題があるのだと半ば信じ込んで

いたようです。AMIGAのCaligari2を見たときはぶ

っ飛びました。目新しい機能というのはひとつ

しかないのですが，切るわ伸ばすわ回すわで3D

オブジェク卜が粘土のように扱えるものだと知

り，世界観が変わった気がします。

CADの機能自体は決して低くありません。し

かし，モデリングという作業を 3次元座標での

点者結んでいくこととしてしか扱えていないこ

とが扱いにくさの原因なのでしょう。

それでもモデラ以外の部介の完成度やシステ

ムの柔軟性はたいしたものです。加えてRENDや
FFなどの，おそらくすべてのユーザーに常用さ

れているだろうツールについてはかなりの信頼

性が確保されていると考えていいようです。考

えようによってはかなり無王里のあるデータを与

えたにもかかわらず確実に動作してくれました。

半面， WIREVIEWやKAMAではまだ脆さが目立ち

ます。

ちょっと凝った樹木などを作ろうとすると，

フレームソースは 1OO~200Kノてイ 卜 くらいで収

まるのですがそこから生成されるフレームファ

イルがすぐにメガバイト単位になるので実行が

かなり苦しくなります。こういった処理は本来

レンダラと密結合していないと効率が悪いので

す。すべてをいったん形状ファイルにし共通仕

機という形で管理することは思想的に明快です。

それを受け取る側がいわばRENDというブラッ

クボ yクスになっている，というかま見在はREND
に頼りすぎている部介が目立つのも事実です。

CGAシステムは今後も進化を続けていくでしょ

うが，どのような回答を出すのかちょっと楽し

みでもあります。



をグオ、グオ、回してテス 卜していた ら気持ち

惑いといわれて しまい ました。ちなみに回

転行列のsinとかcosの符号をひとつだけ変

えたり， cosをsinにし たりするともっと気

持ち悪くなります。計算iEの容IJに不確定性

が増すのでうまくすれば使えるかな

園水の章

これfごけいろいろやっていると，やはり

水の表現についても考えなければならない

かな1:......都合によりサンプノレプログラム

はありません。

水面を考 λ ます。問題に なるのは基本的

に「波」です。サイ ンiiJz合成でパターンを

作り出しパンフ。マッピングを行う ー…・とい

うのが基本的な方針となります。

レイトレのイ7三品などではうねうねと j皮を

加えている ものも多々あるのですが，実際

の海はもっ と複雑です。 自然に近い波 とい

うのはなかなか合成しにくいものです。 こ

れは風の影響，つまり空気が水而にぶつか

った り摩擦で彬響を与えー…・つまる tころ

乱流が出て〈るのでカオスの世界に突入し

てし'まいます。

てし、ねいにサイ ンiiJzを合成してい つでも

あまり報われない気がして手を出さなかっ

たのですが，少しは試してみるべきだった

ので しょうか・・・・・・。

いろいろな地形表示プログラムを見ると

どうもできあいの絵を水面部分に張り 付け

ることで表現しているようです。何パタ ー

ンか用意しておいて張り付けるものを選べ

れば，それだ、けでたいていの問題は片付い

てしまいます。

日の光によるきらめきとかの表現も疑似

的なもので間に合ってしまいそうです。先

lよE陽炎てイ史用したフィノレタはそのままf史

えるかもしれません。 さらに，わずかなう

ねりをLFO的にかけてやれl.:f文句を い う

人は少ないでしょう 。

これは指定された王子而をいかに水面に見

えるように塗り潰すかがHl'H国とな っていま

す。いわゆるカラーマッピンク守とノfンフ。マ

ッピングです。 しかし， 実際にはノfンプマ

ッピングではす まない水而も存不Eします。

極端にい えば富保三十六景の「あれ」と

か，打ち寄せる 1皮|品lイ系について は7]cTfriの形

状自体が大きく変化してしまいます。いわ

ゆる海のソリトン tいうやってす。

ソリ トン (孤立波) とは広がったり拡散

したりしないで粒子的に振る舞う i支をJ1:1床

します。強いエオ、ノレギーを持ったi支が特定

の条件でソリトンに変化します。物理的に

変換前の像 変換後.煙に見えるか?

しょうかーー・

本 * 本

いろいろな特性を示すようですが，深くは

追求しません。おそらく一定以上のエオ、ノレ

ギーになると 重力と水而や空気の抵抗， 表

面張力 なEのバランスが崩壊 して 白い波頭

が発生するのでしょう 。例によ ってパ yコ

ンてn而目に計 算する馬鹿はいません(い

たらご:iili絡ください)。

もし作れといわれたら，波iilli71ヲ状の生成

プ ログラムを適当にくっ つけて波の形状を

一定速度でIDJJかすだけですませてしまうで

しょう。通常の*lliiノfターンはそのまま合

成します。

このようにさまざまな自然物を作ってみ

たわけですが， アノレゴリ ズムをひねくり 出

すには私流のやり方があります。 まず，表

~~したいものについてのイメ ー ジを持つ こ

とです。な にか浮かんfごら図を品目きます。

数式を こねくるのが苦手でして，図にして

直J議的に確認しないと正しいか Eうかわか

らないからて"す。そ して テストプログラム

をいくつか作っていきます。面白い部分か

ら作り始め，退屈な*11分は後回しです。 そ

最後に川。水面に発生したパターンは多

少崩きれながらも相対的に 1 ;J: 71~ を保ち つつ

移動していきます。水面白体の移動とはほ

ぼ独立に水而もアニメーションさ せます。

川 と同じ速度でゆっく りうねっているだけ

で¥、いて‘しよう 。 ところ

れでもなんとかできあがり 。

木の生成がありきたりになってしま った

のが残念です。あ，ラ ンダム ドッ トで，:1:，す
という手もあったんでした -。今後の諜

!国もまだまだ多いようです。

リスト の変形

Eころに渦があって渦の

位置は しっかり固定され

ている……という変換を

行えば誰がなんといおう

と川 に見えるはずです。

. 最後に

私たちが感じる「自然

さ」というものは(おそ

らく)規IlIJ'/企とラ ンダム

性の微妙な関係にありま

す。

これは自然物だけでは

ありません。木や家の基

本データを い くつか用意

しておき，ノfラメ ータを

ちょいと変えるだけでわ

きわさとさまざ、まな道路

や住宅地を生成するとい

ったことも可能なのでは

ないかという意見も出て

います。

モデリングか ら1fJ平放さ
れる日はいつ訪れるので

10 float a，b，x" 
20 int vxi511，511) 
3白 int vy(511，511) 
40 int aa(511，511) 
50 for j=O to 511 
60 for 1=0 to 511 
70 aa(i，j)=point(i，j) 
80 next 
90 next 

100 for i=O to 2 
11由 voltex(rand()/64，rand()/64)
120 next 
13白 disp() 
U 0  end 
150 func voltex(cx，cy) 
loO int i，j，x，y 
170 float a，b 
18ωy=128 
190 for j=U to 511 
200 print j 
21 ω for i:;1:) to 511 
220 a=sqr((i-cx)傘(i-cx)+(j-cy)*(j-cy))
230 b=3本3.1416#/(a/5#+0.5需}
240 k=(i-cx)*ll-1者/(a*a)):l=(j-cY)*l 1-1樗/(aOa)) 
250 x=kOcos(b)句 i本sin(b)
26白 y=l*cos(b)+kOsinlb)
270 vx(i，j)=vx(i，j)txtcx-i 
2H0νy(i，j)=vx(i，j)+y+cy-j 
290 next 
300 next 
310 endfunc 
320 func disp() 
33白 for j=白 to 511 
340 for i=白 to 511 
35岨 x=vx(i，j)+i
360 y=vy(i，j)+j 
370 if x<O then x=日
3M白 if x>511 then x=511 
390 if y<0 then y=白

400 if y>511 then y=511 
410 pset(i，j，aa(x，y)) 
420 next 
43O next 
44 0 endfunc 

特集 自然物表現の手法を採る 83 



.ー像創造 のためにl

AMIGAのSceneryAnimator&VISTA PRO 
Akikawa Ryou 

秋川涼

山や雲などの自然画像を計算で錨く。フラクタルと呼ばれる理論は愚近になっ

て一般的なものになってきたが，応用した地形作成ツールはパソコンレベル

ではまだ少ない。実用に耐えうるのは，現在この2本ぐらいであろう。

ある 一定のi:U!IJのもとに数値カサIjiき11'，さ

れ，それが孜々の目に兇えるものとなって

JJ~ れる 。 たとえ l.:f，マンデノレフーロやジュリ

ア集合。F2j次元方程式のグラフなどもそう

fご。マンテツレブロなどは特にコンピュータ

|民i係者の興味をひくものらししフリーウェ

アなどで頗繁に見かける。が，いかんせん

実JlJ性に乏しい。

皆さんはフラクタノレ幾何学という 言葉を

|甘い、たことがあるfごろうか。)1ヲ状を全f本(I(J

に捉えて作成するのではなく，ある 一定の

規JlIJ (計算式)に沿って生成していくとい

う耳I[~i命である 。

この規JlIJにはさまぢまなものが考えられ

ているが，身近で理解て、、きそうなところで

は 1'1 己中11似性といわれる ~~tt生が挙げられる 。

木の一部を取り出すし小さいながらも木

全体の形状と似通っているときがある。 1'1

然界の-Lj¥物が必ずしもそういう i辻、JlIJに従っ

ているわけでないが， これを利川すると 二十三

の企{本|文l:ff与える fごけで， *111かい1';11分まで

プレビューをボックスで指定

視点の移動はマウスで
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ILI illJJ的に計算して作らゼることができる。

111もまたしかりである。

今1111紹介するソフ トはともにAMIGAJIJ

のソフトで、 rSceneryAnill1ator Jと

rVISTA PROJ という J也)1ヲ作Ji文ツーノレで

ある 。 フラクタノレ理論を I，~;I I J して J也)1去を.J:Ni

かせるという しl的は共通だが， 1)'1終的には

異なったものとな っている 。 ワークステー

ション向けにも{以たような製品はあるが，

もちろん{illi格が叫市ではない。Macintosh

やPC-9801にもあるようだが，イIlIi絡と機能

力?イマイチらしい。

というわけで， J山)1手作JlX.ソフトでは この

2本のソフトを押 さえておけばL寸、fごろう

tいう結論に達した。では，さ っそく 1木

ずつ制介していこう 。

Scenery Animator(Natural Graphics) 

このシリーズは rScenerYJ というフリ ー

ウェアから始ま札機能が 1'.がるとともに

売り物になり 1111i絡も |争力fってきて， ilxJJr版

ポックスで囲んだところが鉱大表示される

視線の上下も問機

L:t. rScencry Anill1ator ver.2.0JてlS.

OOOIIJぐbいとな っている。

ilt初Jのノfージョンて，;1:初JJ()jfjl'(をjj-えて 山

のI1引犬を変化させたり，光仰のuj:;;11を指定

てきたりしたちのの，一定の祝}，'，':から|眺め

た)止し;止しかfNiけなかった。が，主主力?っき，

fJu'..:の{立問や向きが変えられるようになる

にともなって，フライスルーアニメ ーショ

ンな Eも作成できるようになったのである。

ilaJr版て、は木も生 λてくる 。

メインIIIIII(liにはりUEの視点からの1!li¥-!j(-の

プレビューがぶノおされる 。4初悦j見tLじ}人以"白

E さ1す-がに一l瞬瞬のうちにというわけにlはまれL、カか

ないが'数秒川平' ，U主て'~I}表示してくれる 。

このおかげで，辺、いつくままに悦}，':(やi!I}.1(li

I ~ : / 1ぶなどを変与t::しながら， Hみのj到¥-l;tを探

すということがnf古Eになっているのt:."。 ま

た，プレビューIIJIII(li上てボ、ツクス }d行本し

て部分拡大することもできる 。

悦!日はMAPモー ドのれ11.欣|ヌ|て旬、イ[クリッ

クすれは'，>1:;;11が決まり ，左クリックで 11肢

がえi::まる 。 このインタフェイスは実にわか

りやすく， Il，;.Bも的Ijiになっている 。 ここ

では好みのJJ)jJ同をクリックして制lも11'れる。

さて，肝心のfl'，'iiililであるが，このソフト

は 11 1の '11命 ~ilí を取ねるようにして， 11]川(11をi!(;_っ

ていく 。枕ゲーなどはあまり気にせず，はる

か彼)jからー吊手liiiまで輪郭を 1本 l本山l

いてしまうので，あとで手liiiの山が市な っ

て_l，G えなくなるような~1í所 b i余ってしまう 0

_，f-.: (2純1:fi) も伎を 1本 l本や11ばして，必

を 1 枚 I 枚つけてというふうに ， ノ 1:J'~. I (l i 11 

にtl'，'j，、ていく 。 そのため11，'1'川はかかるが，

111の利1Mは汁l'lっかに， そして，本々はア ッ

プにな っても'ムにリアノレに仕 |がる。

たt:.'."I.i.に人らないのは， 小J也とれIJILの成

11などがま t:.'.らになるこ t。 そして， それ

がはっきりと』己えてしまい，かえ ってi1; < 

感じることである。これはillくも近くもはっ

きりと Illill(liにfNiき込まれていくところにも

川組があるようだ。



VISTA PRO(Virtual Reality Laboratories) 

こちらは rScenerYJ シリーズとはj主に，

わりと ，.川IlIiなアプリケーションとして山発

した。 その後，機能ぞ |げてきたにもかか

わらず11I1d'r.は 1"力Tってきて， % (，は rsc巴ne

ry Anill1ator ver.2.0JとほぼI，i)じ(，1，段て Jし

られている。jul令するソフトがあると ， お

h.l、を辺;識して 1'，:;L 、機iiEC.コストノfフォーマ

ンスカj'j~引される t いう L 、 L 、 比本であろう 。

こちらは地ぷをポリゴ、ンに炎換してレン

ダリングするという下~Lをとっている 。 ポ

雪や岩の高度分布は数値を入力

しかし， このソフトの-ilk人-の特徴I.;J:，地

点の日度分布や木，7]¥，主l!物のう〉干IJなどを

リコーンのJ..:.きさは 4段|;??に 1がl箆でき，マッ グラフィックテ、、ー タに111-き，'1'，せることてもあ

ピングをする こ とも "Jimt.ごヵヘポ リゴンを る。ペイン トソフ トを使 って， J也杉を変え

いちばん刺11かくしてもやはりカクカクして たり (111ie i~íI ) るなど)， ~ミ'(;i: の j也城にオーを

しまう 。 そこで， 一般のポリゴ、ンレンダラー ノ|や したりできるのはカ・なり iiE利で、ある o

i:. )ii)般に，グローンエーデ、イングも Jll:':与さ うまく 使え l;r， CI 分が実際に凡た j且l );~' を刊

れている 。JI!!.)1ヲのJlIjI"，をはかの3Dレンタ守 ~J~することや ， }也|ヌ|からJ也JI去をプ起こす こと

リング川オブジェクトデータとして II I~ き ，'1'， も栄にできる。

すこと もできる。 また， 川 は~f=ì点 を桁定すればl'1 !l))j rl~j に作っ

また， DoCA CCAシステムて いう とこ

ろの恒主:-tig近il、を使って J卓くやごく近く

のJ也ぷをばかしてィ、 1'1然さをW(ii'jする こ と

も "f íì~ t:.. o 4 :fHl'iのオ、もポリゴンて引Jlかれ

てくれる 。 1=1然の川 が流れるように};'i')りの

起伏にJ必じて，低いところへとや)1びていく

のである 。

本 ヰミ ヰミ

るが，iii'iJ長1)の小道l!の111き';111)りのようなも 共通する特徴を以下に挙げておこう 。

のなので¥ これは立体感があまりないo tc'J' 024ビッ トカラーで計算できる

にアップになったと告などはWJりさが11>1: 0悦，1，1，(の向 きや移動ノfスie指定して， アニ

ってしまうが， その分レンダリング1.;J:;a{い。 メー ンヨンを作成できる

ifl}.l(Uもやはり分主1)されたポリゴ、ンてぷ引 Oグランドキャニオ ンやヨセミテ iJ I JJJ~ など

されるが，こちらI.t.l、いあ'i !.t~ を 11'， している 。 の地JIヲデータが月1)売で川なされている

rj皮あり」にするとポリゴンが小 さい JlIj，"， 1，i後の l点に|剥しては， rVISTAJシリ ー

を作り 山 し，こ れにグロ ー シェーデ、イング ズて、地JIヲデータに採川されていたDEMフア

を施すと， なかなかリアノレなjillli1iが，'I'，;K1'. イノレが、 rsc巴n巴ryAnill1ator ver.2.0J 
がるので

A

ある。 ても {史 λるようになった。 こfLによって，

ペイントツールで木を植える 川は自動的に伸びていく

，籾は水面の高さを与えて作成 光，原の位置を変更することもできる

輪郭が l本ずつ引かれていく

SEED値を入力すると地形が出来上がる

ワイヤーでプレビューを見る

I也JIヲデータの共干fが百fimにな ったわけだ‘。

1I1I1 (1{<の1.1:上がり共合は写其を見て判断し

てもらえばいし、が， 11百|人的な感想も述べて

おこう。 リアノレさでは rSceneryAnimat 

or ver. 2. OJ. 11卜がりの夫しさでは rVIS

TA PROJに"ド|町が しがると 思う 。

rScenery Anill1ator ver. 2. OJは号、f本的

にく っき りしていて写真に近いニュ アンス。

rVISTA PROJは芸やモヤ， そして海

がボ‘ヤッという感じで迫ってきて， どちら

かとし、うと絵11111(I(jt.ご。

というわけで， なにかJ!E¥-'，;(ーをパック に祈

きた いと さなど .rVIST A PROJを多I!)

している。 そのまま f史うだけでも -)-分'夫JI)

に耐えうる JI ' ilf~t.ごが， 1 JjJ.j-て寺 J~当lf子さ

んカTやっていたように3Dレンタeリングソ

フトなどとうまく副lf?できるとまた而1'-1い

と思 う。 ワイングラスに水力τ入っていて，

t/iJJ 7) j J'~. ん '1' にある地)1ヲ，あ るいは向が浮い

ているシーンとか，アイテ、、アはいくつかあ

るのt:..が，ス行には移して いない。 なにし

ろ， どちらも ， i' I '~;CII.'i'lI\ J がかかるらのなので
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一一たんl
柔らかいフリミティブへの道

Tan Akihiko 

丹 明 彦

ガラスや金属，大理石……CGの得意とする質感には硬貨なものが多い。曲

薗を使った表現でさえ「柔らかさ」を表すのは容易ではない。ここでは柔ら

かさの持つ「動き」を加えた造形方法を探ってみよう。

最近のCGの普及ぶりには目を見張るも

のがあるが，いかにも CGでございといわん

ばかりの作品も目につく。 CGIム珍しがっ

て使う段階から効果ぞ出すために使う段階

に入ってきたのだろう とは思うのだが，高

級イメージ‘のj寅出に使われている例は決し

て少なくない。テレビなんかで見るCGは，

Eうも締麗きれいしすぎている。 別に惑い

ことではないし，僕はそういう CGも好きな

のfごが，それfごけがCGってわけじゃあな い。

ICG期実性・ 3つの要因

テレビCMなどでCGを利用しているも

のを見かけるが，続腿は締麗でも絵として

は而白l味に欠けるものが多い。

1) 形状モデリ ングの問題

現状でli，形状モデリングli多かれ少な

かれ手作業である。形状要素(プリミティ

ブ)には， 2次曲面やポリゴンをはじめとし

て多様なものが存在するが， それらを組み

合わせるのは基本的に手作業である 。

]'11ーな どの工業製品の表現はCGの得意分

野。いわゆるインダストリアノレデザ、インの

分野ではCGが大活躍している。

て¥逆にCGの苦手としているのが，生き

物などの柔らかい物体である。手作業でど

れほど上手に作っても，精巧な人形といっ

図1 膜のE次元表現

(a) 幽線

(b) 微小線分で近似
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たイメ ージを払拭するこ tは難しい。

現在も っ とも精巧なモデリ ング手法のひ

とつは，現実の物体(たとえば人間)の外形

をレーザ、一光などで計itlllし，形状データを

自由J生成してしまうやり方。 これにビデオ

取り込みのテクスチヤマップをかける。

~!I，f，からすべてを作り II~ す伝統的なモデリ

ング手法は，人二[物を表現できても自然物

に対しては限界を露星するとい うことなの

だろうか。 そう i決めつけてしまうのは早す

ぎるような気もする 。

2) モーションデザ、インの1::'1題

一般論として， illJJきをすべて手作業でデ

ザインするのは間違っていると思う 。た t
えIJ，人f:Jjの歩行のモー ションデザ、インが

ものすごく高等な技術fごということは， こ

の方而では半ば常識と化している。

これについては百Irrlは一見にしかずとい

うことで¥少し前の本誌で正しく花瓶を落

として見せてくれた柴11:1氏の記事を}sI，，、起

こしていたfごきたい。簡単な力学法則 を入

れるだけで， CGの物体は本物そ っ くりに動

き I:~， すのである 。

て¥ 前項の柔らかい物体と絡むが，柔ら

かい物体が柔らかく見える大きな要因は，

いうまでもなく， iltlぴたり縮んだ り揺れた

り， といった動きがあるためである。 この

動きのデザ、インを手作業でやるのは，手間

がかかるうえ 1当然な重JJきに見せるのが相

当に革ffしい。人間の目と いうものは残酷な

ほどに敏感で，ほんのちょっとした違いで

「生 きた人!日IJと 「精巧な人形」を区別し

てしまうのだ。

3) レンダ リングの問j@!

F1マシンなんかのぴかぴかしたボ、テVは，

ちょっとしたレンタ守リングソフ トを使えば

実写 と見紛うばか りの美しさを発揮する 。

が，こうしたCG画像には現実感が薄いと

いわれる。ひとつの大量な理由 として， そ

こが 「完撲に透明な空間」であるからとい

うのがある 。CGはこの透明な空間が一番安

易に表lJ~できるからそうなっているのだが，

それがまたCG~1\特の質感という こ とにな

っているようだ。が，CGのわりと最先端に

近い tころでは，いかにして現実感を出す

か， というこ tに挑l践している。ちょっと

言葉が惑いが， CG画像を上手に「汚す」技

予防を研究しているわけだ。

園 戦略

今回li柔らかいプ リミティブを作るのが

大 目標だ。そのために，形状データに以下

の特徴を凝り込んで、みた。

. 1枚の肢を図形小片の集まりで表現する

.各小j守の情報として!座標だけでなく小片

ノード

ノードとセグメント



どうしのJ綾変絞ι↑官|じi7'1刊l

.人fi¥Jが与えるのは初期状態 t拘束条件

・各小片は外部から(:ill:;JJなど ). またはお

互いに (張;JJによるキ112/:作!I'Jなど)力のやり

耳Rりを行う

- 各小J'i' に ついて五~動方税式を解く

-求めた小片の加速l支を{放小11，¥'1/日について

加算して速度を更新する

• ;J~ めた小j干の ilil支を微小11寺 I/ \ J について加

算して小片の位置を史新する

-新しし、形状をt，'N回する

以下， これらに対して解説を試みる。

. 鯛データ構造

今|百! シミュレー卜するのは r lJ~ J だが，

諸般の ;:r~'m に より 2 次元主 lifJ の '1 ' でシミュ

レートする。 そのため. ，院は本会1{:I;J:JlHiuiだ

が.IHIk:県としてモデルぞ立てる (1ヌIl-a)0 2 

次元でうまくいけば. 3次元に拡張するの

はそれほど 困日Hなこと ではなレ。

この1111線を，今IITII;J:微小線分の集まりと

して近似表現する(1ヌIl-b)o3次元に拡張

すれば. ，肢を微小多角形の集まりとして表

現するということになる。

さらに詳制に凡ると，このillJ*ぷは，実際

のk~ を村j成する 「セ グメン ト J 1:.隣殺す

るセグメン卜を核合する点「ノード」から

なっている (1ヌIl-c)。

11]1紛れこ 1;J:14fIIIIIMil1:I~ JIII I 紡l ぞ !'I I J~~ した ( I:RI

2) 0 1井JIIII線は通常のl肢を表し.IUI曲線はシ

ヤボ、ン王のようなIU.Iじた1111而を表す。デー

タtwiiTI_I'.はノレープぞ成すか有かで区別 して

L、る。

また. 1古l定}.r人という f肌念を設けた(包13)。

IJ失の紋がどこかに固定されて. ，肢がぶら 下

がっているい、う;伏態を表現する。1Jl!1定点

I;J:移動する ことがない。 主に 1') f.JIIII 線の端}~(

での使JlIを氾!定している。

. シミュレーシヨンの流れ

1) まず.IJ英の主，ml;状態を決定する (1文14)。

2) 名H寺五IJ(0.1秒後. 0.2秒後というよう

な)ごとに以 1-:を繰 り返す。現在H寺芸IJをt.11寺

Ij司Ij¥JIi品を.d.t1:する。

3) 11、1刻Jtにおけるれ ノードおよびセ グメ

ン 卜の力学的振る郷い を，ilt，l-rる(図 5-a)。

4) 故終的に|時五IJt(これ ノードにかかる合

力Fを-;1とめ，運動方程式F=maをfrJ!(，き，加速

度aを求める(1主15-b)0111はノ ー ドのf15i
(IJ英の質誌がノードごとに集1'1'していると

仮定した)。

5) IIW妥'Itにおける ノードの辿l文vの微小変

図E 開曲線と閉曲線

(a) 開曲線(ループな し)

図3 固定点と自由点

自由点

図4 初期状態

(a) 初期状態

図5 シミュレーシ ョンの流れ

復元カ

v 

a ll.t 

重力

(a) 

(b) 閉曲線(ループあ り)

~ 

~ 

(b) 一定時間経過後

張力

何3

(b) 

(d) 
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イヒe:.vをaムtてー表す。H寺刻 (t+M)にお ける新

しい速度は (v+ae:.t)である (1ヌ15-c)。

6) 1百l様に，ノ ー ドの位慌の微小 変化 は

vM となる (1:;<15-d)。ノ ードの位;査を更新

し， ，肢を~'ï tù'iiiIilする 。

7) 6)において， ノー ドが同而内に設定し

た仮想的 な壁に簡1突した場合は，ノ ー ドを

壁に反射させる (I:gl6 )。具体的には，ノ ー

ドの速度vの壁に対して垂直な成分を反転

させる 。

8) 3)に戻る 。

発散を防ぐ(時間刻み調整)

_I-.F.Cのような，各l時五11ごとに微小変化 石?

青ItiLL， それを加算していく方法は，物理

誌をl侍II':J方向 に積分していくのと 同じ考え

方である。

ただ， このやり方には大きな欠点がある 。

それは， 11奇111J刻みを十分K:11Iかく取らなかっ

た場合に計算粘l主力f者匂 し〈低 ドすることで

ある 。沿必のJi!j令，解(j:発散して，大テータ

ラメな答えとなる 。

速皮を干私1

きる， これはすてで許に:詰説j見tl吋明リ明1しfた_:0 11問i日問f円Ht迫Eは， "速1主i 
度のサンプリンク¥γ."，1，1リι，IXカがZ極端に粗力か3つた」場易合。

芯立;地J恐出な例を挙け、よう 。(1:i!17 -a)は真の速

度。 それを正倣ーにお，'t分すると， (図 7-b)の

ような位置変化になるはずだが， ( 1~1 7 -c) 

のようにl時間五IJみが粗 いと ， それを加算し

た結果は (]:;sl7 -cl)のように，兵の値 からず

るずるとIllfí~れていってしま う 。 ちなみ に(]玄|

7 -e)， (1;<1 7 -f)はII，'I'II:J五1]みをff:IUかく 取 った

場 合。

いろいろ t条件ーを変えてシミュレー ショ

ンを行 っていて ，11誌が変な語jJきをしたら，

この11寺1M]刻みを疑うとよい。

4つの力

以1、はノ ー ドおよびセグメン卜に|主Jj主す

る)Jとして今回考えたものぞ解説する。

.重力の影響

いわずとしれた引力の法11IJである。重力

加速度をgとすると，ノ ー ドには，

F=mg 

の重力が垂直 下方向にかかる (1玄18)0

.弾力その 1(膜の伸縮)

輪ゴムを手て刀|き11]1ばすと ，iIi命ゴムは和行

もうとする 。あれて.ある 。

ここでAはセグメン 卜に対してノfオ、の d性質

をあてはめた。セグメン 卜の 臼然長を lと

し， その 1'1然長から ム1t.ごけ官1]び紡 みする

と，セグメン 卜は大 きさ，

88 OhlX 1993.2 

F= (ke:.l) 

の力てや元の長さに戻ろうとする (1文19)。

こでkはセグメントに岡有の係数である 0

.弾力その 2(幽率保存)

(注意)こ のi頁はほかにも明してインチキ

臭いので，信用し ないように。

たとえ lど，輪ゴムをiJtり ri'tしてくちゃく

ちゃ に したとしても，手を I~U せ (i元の )1去 に

戻る。 これをシミュ レー 卜するために，怪

しげな f.lli加を使 った。

図白壁での反射

図フ 時間刻みを粗く取ると…・・

v 

(a)トハ f
¥ノ¥ノ

x 

わハ¥J¥J 
V 

(c)ド(¥( 
¥プ¥プ

(d) 

「¥ A〆
IV V 
f¥戸¥
vv  

まず，ノ ードおよびそれと隣り合う 2本

のセグメン 卜の聞には角度がつくが，それ

に「自然な角度」というものが存在する (tヌ|

lO-a)。変形によって この角度が 自然角か

ら附 れる (図lO-b)と，角度が自然角に戻 る

よう にし ようとする カがノ ードに対 して働

< (]:i1]lO-c)。角度の差を e:.aとすると， 7J 
ij: ， 

F=kムa
とした。kという のはノ ード に設定された

係数である 。

・空気抵抗

さて，'11力の法f!lJのも とでは，重いもの

もi]怪い ものも 同じ速度で落 ちる。 しかし，

た とえ ば鉄球と紙 きれを]，，111寺に欣 り1:1-'，し て

図臼重力

図9 膜の伸縮による弾力

日 日

ムt

B ロu 日

F=kムt

図10曲率保存



も向11寺に落下しないと L、う場面では， この

法fjlJに理屈ではともかく感党で納得できな

いとしても不思Ñ~ではない。この原因とな

っているのが空気抵抗である。空気抵抗の

ない真空中では，紙切れもすとんと落っこ

ちるのである。なんだか不思議。

空気抵抗にも近似式がある。空気抵抗は

空気中を運動する物体の，運動方向とは逆

の方|旬に発生する(図11)。その大きさは速

度に比例し，

F=I王V

で表せる。 kは例によってノードに設定さ

れた係数である。

プログラムの作り方使い方

プログラムはCてや書いであれいくつか

のファイルに分かれている。コンパイル方

法liMakefileを参考にしていただきたい。

実行は簡単で¥単に，

mη1羽四a剖in [r 巴turn 

とすればよろしい。

* * 本

このプログラムは完全に実験段階のため，

データを外部から入力できるなどといった

凝ったことをしていない。定数類はソース

の中に直接記述しである。

いじるところは，

Oconst.hの中の物理Il定数

Oconst.hの1:1"の時間五11み関連の定数

Omain.cの中の|品l数nextStepOの中身(ど

の力を考慮に入れるかなどといったことを

選択する)

Omain.cの中の |剥数mainOの中身(初期

状態を設定する)

といったところ。詳しくはソースリス ト中

のコメン 卜を参照していただきたい。

* * 本

実例として，

.天井に両端を固定した放物線状のIJ英

.天井に 1端を固定した放物線状のIJ英

.壁に両端を回定した放物線状のIJ英

- 笠 ~I" (二放った閉じた肢

を挙げておく。

重力による落下と衝突反射の様子

デリングに必要な機能を追加することだが，

ちょっと考えただけでも r-I終わりに
・より正確なシミュレーション(物理定数

を導入し，現象もより精密に解() 自動生成というのは面白いものだ。ごく

・3次元化(i皮膚J) 基本的な法則だけをプログラムする。不確

・ソリッ ド、化(i)j旨JJ方」や「筋肉J) 定要素が多ければ多いは E楽しい。

・干渉チェック 種を仕掛ける。そしてあとは計算機任せ0

・注入/1吸引式モデリング(ふくらませたい きあいけ，うまく育てよ。うまくいっても

場所に i)j旨JJ方」を注入するようなタイプの いかなくても，どんなものができてくるか

モデリンクす 考えただけてvわくわ くするじゃないか。

• i骨格J i筋肉」によるマクロなモーシヨ 図11 空気抵抗

ンデザ、インと「皮l宵JiJJ旨)j1iJによるミ クロ

舎後の課題または言い訳 なモーションデザインの融合

・衣服の表現

今回はちょっと地味だった。目標は本当 といったところが挙がる。野望は・・・・・・，え

に遠大で¥本記事はその端緒を示したにす っちな人体モデノレを表現できるポテンシヤ

ぎない。文字どおり，千里の道の一歩状態 ノレぞ持ったプリミティブを実現すること。

なわけだ。 これが自然物CGのプラッ トフォームと

ともあれ， ~!il.力のあるプリミティブを表 して完成するのか，ここで可能性ぞ示唆し

現できる可能性は示せたと思う。 ただけで終わるのか，僕にもわかっていな

今後の課題は，本来の目的である人体モ L、。最近このパター ンが多い。反省。
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1: I・
2: t main.c 
3: * 19旬2/12 A.Tan 
4・./
5: 
6・ linclude <lIIa色h.h>
7 ・include "primitive.h" 
8・iinclude "st8a:e，h' 
9: ;include "const.h" 

10・
11: void clearForcel); 
12・yoid a:ravi ty(); 
13: void sprina:Sea:ment(}; 
14: ¥'oid opl'ina:Nodel): 
15: yoid eirRelister( l; ，.・ yoid P88udolnteiral(); 
17: ¥'oid ret'1ection(); 

" 19: douhll!l X・[161. ysi161. vxs[161， vysllli!: 
20: int fs(161: 
21: 
22: "究体に両繍を幽草した断柵IIの鱒・/
乞3:
24: void setupl t) 
25: I 
26: 
27 : 
2.・，. 
30: 
31 : 

"・33: I 
34: falOJ :: fsl15J :: 1'RUE; 
35: creaもeS包ructure( xs， Y8， VX8， vys， f8， 16， FALSE ); 
36: re色urn;
37: ) 3.・
39: /・王弁に II・~凶宣した絞柚・IIのa ・ J，. 
品1: void ・etup2() 
42: I 
43: 
H 
45 
-l6: 
47・
4.・
49: 
50 
51 : 
52: 
53: 
54・
55 
56・
57 : 
58: 
59: I 
60・ f810J = TRUE; 
61: 8ctStructure( X8， y8， ¥'X8. ¥'ya， fa ); 
62: return; 
63: J 
6' 
65: I・量に祷峰.，固定した倣令"・4えの11'/
66・
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1: I・
2 ・ pri・Itive.c
J: * 199::!1】2 A.Tan 
4・ ・/

5: 
6: I孟nclude <iraph.h> 
7: iinclude ド primi乞.ive.h' 
鼠: linclude "sta，e.h" 
9:・include "const，h" 
10 
11: Seiment 'sea:ment; "・Node ・node;
13: .i nt nSea:men t， nNode， loop刊。de;

" 15: ，・
16: * 例遣を生成する
17: • 引融は車橿と連宜と固定フラクと融とループモード，. ・内舗でaetStructure(J， fixStruct.ureりを呼んでいる

19: *' ，.・
21: void crcllteSt.ruclure( >':8， y6， V>':8， V)'6， f8， n， loop J 
22: double・X8，・ys，'''X8，会vys;
2:J: int ・1'8，n， loop; 
之4:I 
25: int i; 
21): chnr *悶811ocl); 
2i: 
28: i t' 1 loop J I 
29・ loopNode= TRUE; 
30: nNode = n; 
31: nSellllellt = n; 
32 ・ node :: I Sode・)mnllocl eizeofINode).nNode 1; 
33: oeament = (Seiment.・ )ml¥lloc( 9izeofjSea:ment)・n$elment ); 
:J-l: t'or{i=O;i<nNodc;i++)( 
:J5: nodel i. J. prev = &( B~ a:!J'I Q nt 【 (i==O) ? ( nS e j'men t- l): I 1-1) J); 
31:): nod~(iJ.next = &.(aclmcl¥t{i]); 
:J7: nodel11.ma88=~IASS; 
:H~: nOdc(iJ，spring = SPRINGN; 
'" ・ }
4U: for ( i = U; i < nSeiment; iH l t 
41; selment(i].prev = &'(node(i]); 
42: seimcnl(il，next = &.lnodetfi==(nSeiment-I))'!(O):(孟+1)1); 
<13: sei国 entl.iJ.sprin，= SPRINCS; 
H・ J
-15: ， else ( I・ if ( loop )・/
46: 1。ηp:'lode :: FALSE; 
~7: nNode :: n: 
4~: nSegment n - 1; 
.J¥l: node :: (t-:ode lJ薗al1oc( 8u.eof(Node)*nNope J; 
5U: aellment :: tSea:ment・ImaJloc( si zeot'(Seament)・nSea:ment ); 
51: fol" ( i = 0; i < nNodc; i++ ) I 
52: nodeli).pre¥' = ((1==0)ワ(NULLl:&(geimenll i-I])); 
53: node(iJ.nexl = (ti==lnNode-l))?{NULL)・&(sea:mentli]));
54: nodel i 1.悶a・s= ~IASS; 
55: node(ij.sprina: = SPRJNGN; 
56: I 
57: for ( i = 0; 亀( nSea:ment; i+争 J [ 
5H: 8eiment(i].prev = &(nodeliJ); 
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70・
71・
72: 
73 
74: 
75・
76: I 
77・ f.olOI= 1'8(151 = l'RUE; 
78: crcnteStl"ucture( ):8， ya， V):包， ")'8， t's， 16， FALSE ); 
79: re色urn;
80: } 
81 : 
a2: ，・型命に阻った醐じた闘・J
'3・
8'1: void 8etup4 ( ) 
85: I 

17・
8ij : 
u9 : 
90 
包1:
92 
9:$ : 
94 : 
95: 
96・.，・
9凶

99 
100: 
101: I 
102・ setStructurc{ ):8， )'8， vx:s， V)'8， fs ); 
103: return目

104: 1 
105 
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106: void nextSte:pl J 
107: I 
10.・，..・
110 
111・
112 
113 
114: 
115: 
116 
117: 
11~: r触もurn;
119: I 
120: 
121: void mainl) 
122: I 
123: int i; 
"唱。
125 
126 
127・
l;!tJ: 

liu: 
13u・
131 
132: 
1:J:J 

'" 135: 
1:$6 
137: I 

μ 初期化り
clearForce() ; 

/.この下の4つは好~'.l'JLみ合加ぜで'やミる・ J
Iravity( J; 
apriniSellllentl J; 
詞pr1niNode ( ); 
airRe，i8terl) ; ，. :.白下の2つlまA，.，円多ふこと '/ 
pseudolntejj[rnl t); 
reflect.ionl) ; 

lni.tializeStaael ); 
/*setupl ();・ノ
80也up2(J。

l*setup31) ;・/
'.flctup4 ();・/
for t frame = 1 j I'r8.roc <言 Ni¥XFRM1EφAF1'ERCLOt.'; frume++ 1 1 

dra“Structure() ; 
setPa!ett) ; 
for ( i = 0; i < lN1'ERVAL; i+φ) nextStept); 

l 
setPnletLsst( I。
di8poseStructure() ; 
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 72: vold setStrucもure( X8， ys， VX8， vys， t's 1 
73: doublc 'X8， Iys，・VX8，・、 YSj
7-1: int ・f9;
iS: I 
τ6: int i; 
77 
7. 
7匂，

.0・.，・.， 
tcl: 
84 : ..・I:ll.i: I 
87: return; 
88: J 

•• 90: ，・
91 : ・柵遣を級車する
n ・J
9:1: 
94: void di8poacStructurc() 
95: I 
.6・ void free(); 
97 : 
98: free( node 1; 
99: freel sea;ment 1; 

10U: 
101: returnι 
10辺 l
10:1: 

1"or I i = 1); i ( nNode; iφφJ 1 
nodeti).locntionIUl = x8{iJ; 
nodeliJ.locl¥tion[lJ = ys{iJ; 
nodeliJ.vclocity(Ol ;: vxs(iJ; 
node( i 1、elocity[lJ=、y8{i J; 
node[i}，force[OJ ;: 0，0; 
nodefiJ.t'orcellJ = 0.0; 
nocleliJ.fixed = f9liJ: 

11)4・ f・
lU5 ・セグメントのnlPjベクトルilJ1dJる
lUti ・/
107 : 
101): void sCli(mentVector( v， a ) 
IU9: VEC'rO!( v; 

""・ Seament *s j 
111: I 
112: oubtractVectorl v， ((Node ・)(s->next) J -> locs ti on. 
113: ((Node:t 1 (・ー>prev))ー>location.); 
11<・ return;
115: I 
116 

惨 X68000 を n っ てか ら t~.い"，たちましたが. X-BASICは使いニなすのが大変です。X-
BASICは雌しいですね。 泌.il1 比一(l9Hi肝m
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1・/・
2: ・ v~ctor 。
3' ・ 1992/12 A.Tan 
4 ・/
5 

6・・include (8tdio.h> 
7，・include: (lIIath.h> 
8，・include ""ector. h" 
9， 

10: void pr孟ntVector( v 1 
11: VECTOR 、;
12: { 
13: int i; 

14: for (_i 0; i < OIHENSION_VECTORj i++ ) prin乞f( "花f v{ iJ } j 
15・ prll、色f( "ljn" ); 
16: returnj 
17・}

18 
1曾 void addVeotor，1 d， 111， 82， 1・d := 81 .. 92・f
20: VECroR d， 81， 92; 
:.!l: I 
22・ int i; "・ for (i 0; 三( DHIl-:NSION_VECTOR; i・..) dl iJ ::・l(iJ 令 s2(主J，
24: return; ー
25: I 
26 
27: I.'oid 8ubtractVectorl d， 61， 112) 1 ・ d~sl-92 ・/
28: VECTOR d， 91， 82; 
29: ( 
30: Int !; 
31: for ( i : 0: i ( DHIENSION_VECTOR; iφφ) dl i J : slli j - 92[i J; 
32: return; 
33: J 
H: 
35: ¥'oid mu1tip!yVeotor( d， ol， 112) 1・d，・1 S~ ・/
36: VECTOR d， 112; 
37: doublEl 91: 
3M: I 
39: Int i; 
40: for ( i : U; 孟< OHIENSION司 VBCTOR; i+f. ) d(ij ::・i・s2(iI i 
41: reもurn;
H: I 
43: 
H: double dotVector( 81， 82) l' 51・.，・/
45: VECTOR 81， 52.; 
46: ( 
H: Int i: 
~8: double d:: 0.0; 
~ 9: for ( i品。; i'< DHIENSI0N_VECTOR; i.+φ) d += sl( i I・a2r孟J;
50: return ( d ); 
;1守 l

5'・
53: double lena:thVcotor( &.) 1・J511 ，ノ

1: 1* 
2: ・staae.c
3 ・1992/12 A.TIln 
4 ・〆
s・
6: 'inc1ude <baoicO.)¥> 
7: jinc1ude (a:raph.h) .，‘incl¥Jde ~lI taie.h~ 
9・

10・int fr8me; I・倒フレームのか./
11・

"ω f・
13 ・I!I古をt励附記する
"・J15: 
16: void initiaiizeStaae() 
17: I 
18・ lnt i i 

19・ /・ 512)(512ドット256色モード・J
lO: soreen( 1，2， 1， 1 1; 

t¥: I・}(レヴトをa川町ヒずる・ノ
2~: for(i:0;1(256;i+φ I pa1et( i， RGB(0.s，0)); 
l3: return; 
24: J 

25: 

t6: 1‘ 
27: ・ 省フレームのパレットをa広Eする
山 ・蜘齢世~ょう伝効蜘tある

砂以fiIiMZを所有していましたが， - 11奇PC-9801に移っていたため，f1'る人から使う人にな

ってしまいました。 X68000{， 1Ir.入して 1!Iほとたちますが， IHんど使用していません。

Oh!Xを読みながら.作る人へ t反みう uぶっています。 津田 均 (26)神奈川県

15&: nOl'mtdi7.eVectot.( tv， tv ); 
157: nodel nNode - 1 J .anile : ab.soluteThet.a{ tv ); 
158: J clse I 
159: node[ nNode - I ].anile :: 0.0; 
160: 1 
161: for I i : 0; 1 ( nSe.litment; H令】{

162: segmentVeotorl lv， &:segment(且 J ); 
163 ・e.伺 ent(i].len，gt.h: lengthVec:tor( tv); 
164: 1 
165: 1 1・il' ( J oop~lode )・J
166: re色"cn白

16;: J 

168 

169・/・
170 ・柵遣を描圃する
171 ・/

172 
li3・、。id draωStructure ( ) 
174: t 
175: int i; 
176: int xl， yl， x2， y2; 
117: 
17.・
179: ，.0・
181 
182: 

'"3 
IIH: 
185 
11:16・，.7 
188: 
189: 
190: 

for I 1 = 0; i ( nSef'首entj i・+I 1 
>:1 : (i nl)( ((Node・)(segment 1 i J • prev 11->locationl 0 J); 
yl = (inll(((Nod也・1(sea:mentli j.prev) 1ー>ioce.t1onllJ 1; 
>:2 = (1nt.l {( (Node*1 (oeiment[ i ].next) 1ー>looaもion{O]); 
r'乞 (lnt.l(( (Node・)(seament( i]. no>:t) ，田>loc:ation[11); 
1i ne ( x 1， y 1. :..:2， y2， frame， OxFFFF ); 
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dOllble 1 = lenathVector( B ) j 
if ( 1 == 0.0 ) 
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29: ・J
30 

手1: void 8etPale色"
:JZ: I 
:¥3: int i， j. k; 
34: palet{ frame-AFTERGI.OW. HGB(υ，ω，0) ); 
35・ for ( i : 1; i <: AFTERCLOW; iφ+ I 1 
:16: k 包 frame- AドTERCLOW・i;
:17: lf ( k < 1 ) contlnue: 
38: i f ( k ) M;"XF'RMIE ) break; 
39: j : GRAYSCALE - ;"FTERGLOI.' + i - 1; ‘0: paletl k， RGB(j，j，j) 1; 
41: ， 
喝2: t'eturn; 
-13: J 
H: 
45: 1・
46: * シミュレーンヨン・4持~J棋のパレット処場
47: ・/，.・
49: ¥'oid setPaletLast( 1 
50: I 
51: iut i; 
52・ for ( i =ωιi ( I'IAXFRAHE; i +令 }
5:1: palet( 1. RGB(O.O，O) )。

54: palet( "1.¥XFRAt1E， RGDI:JI，3I，311 1: 
55: return; 
56: I 
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1: /・

2: .・1・ulation.c
3 ・1992112 A.Tan 

4 ・J
S 
6 ・include (・ath.h)
7・iinclude "priaitive.h 
8: ，include ・taae.h"
9: .Jncludc "const . h~ 

10: 
11: VECTOR C = I O. U， C 1; 1・園カヘク トル./
12 
13: 1・
" ・ nodeに飽ねる力をクリアする
15: ・各1m品ItJld>紘(>1こ呼び出す
!6・r
11・
18: void clear-Forcell 
19・t
21l: Inl i; 
21: t'or ( i = 0 j i ( nNode; i・・ ， 1 
22: nodeli).CorceIOj = 0."; 
23: nodellj.forcell) = 0.0; 
2~ : 1 
25: relurn; 
26・ 1
27: 
28; 1・
29: ・ 各・UIごとのnodeO)，荷しい.uと位鍾を貌のる
JO: *1 
31: 
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1! /・

2 ・con8ミ.h
3:"  19匂2/l2 A. Tan 
4: ./ 
5 

6・.ifnd.et' CONST 11 
7: 'defjne CONST 11 
&， 
9: /・一世定量./

10 
11:・ifndef NULL 
12: ，definc NULL ((void ・，.)
13: ，cndlf /・ NULL・J
" ¥5・・1fndet' TRUE. 
16: ，define TRUE 1 
17: ，endif /・ TRUE・J). 
'9・ fifndef FALSE 
20:・derine FAI.SE 0 
21 :・endi f /* F，¥lSE・J
22 : 
23・l't，相臨悼荏懲り
2'町

25: idefine TIHESTEP (0.1) 川時間!'凪り
Zti: ，define INTERVAL 5 μ 断ポ刷・J
27・
2箇/・ 9蝿定量り
29: 
30: iderine む !8.0J 1・蝿力b~車庫・ J
31: 'define REFLECTlONX (1.01 1・はね返り眠Ii./ 
32: 'define REFLECTION¥' 11.0) 1・t帥唱。悦2・/
33 : ・define REGISTER (0.011 /.空気JIII>!保11 ・/
3-1: idefine MASS (1. e J 1・nodcの鍋量・/
35: ，de日 ne SPRINGN (1.0) ハ nodc副まね定依り
36: 'define S開 INGS 18.0) 1・eeamcnt副詞措置肱り
37 : 

31:1: 'endif 1・CONST_H・/

軸婦側

96: vo!d eprin，Sea倒ent(} 
91・{

.0・
99: 
l(HI: 
101: 
102 
103 
10.1 

10' 
106‘ 

107 ，.0 
'0'・
110・

111: I 
112: return; 
113: ， 
II~ : 
115: 1・
116: f nodeの角度の.lI:ftに伴う也je1J..吸のる
117 ・f
11M; 

lnt J; 
Node ・p，・n;
VF.CTOR ¥'1， v2: 
double dl; 
fnr ( i = 0; i ( nSell岡cn色:Iゃ・ ) f 

p = oel!lIIentli I.prev; 
n = 8el!lIIent(ll.ne災t;
sublractVe。色or( vl， n・)loCl¥tlon，p-)localion 1; 
d1 = lenathVeClOr! ¥.1 J・・.，血ontliJ.lenath;
norllluJizeVector-f vZ， "， 1 1; 
oul乞ip1yVectorl v1， (o・imentlt J ..prina'・d1，v2 ); 
addVector( p-)force， pー>for-oo，vl ，。
sublraotVector( n-)(orce， n-)force， "， 1 ，: 

111;1;、。id oprJn，Nodel1 
120: I 
121 
122・

123: 
124 : 
125: 
H6: 
1記7
1包U
12U 
130 
131 
132・

133 
13.' 
135 
136・
137 
130 
139 
1'0 
1-11: 

'"・143: 
1 ~ 1 : 
1-15: 
14u: 
1<1・
1 ~ 8 
149 ・
150: 

'" 152・
】53・
15<・
155: 
15(; 

'51 ". ". 1f)O 
t魁1: I 
162: I l' if I loop~ode I・J
163: rl!t.urn; 
t“-1: I 
lu5 
166: 1・
1&7 ・ 空気縁日を漢のる
"箇: '1 
16U 
170: "oid alrReaislef'{ I 
171: I 
172: Inl I i 
1.3: VECTOR t¥': 
174: double k: 

'" 176: fot' { i ;; 0; 1 ( nNode; iH  I I 
177: k = -REGlSTER・lenllhVector( node[ i ).velocity ): 
17箇 00'瑚ali%eVectorl tv， node(i).veloc!ty 1; 
179: lIIul tip1)'Vec色。"もv，k， lv 1; 
llHI: nddVec色。rlnode{il.force， nOdeli1.for-ce， tv }: 
181: I 
182: return; 
183: I 

tnl 1; 
VECTQR tv1， t¥'2， t¥'3; 
double ・，b; 
i r ! loopHode ) I 

for I i = 0; 1 ( nNode; i.. I I 
8damelltVector( l¥')， (5ea悶ent・1((nodeliJ.next.)) 1; 
n"繍 alizeVeotor-!も¥'1，lvl ，; 
seimcnlVect.or{ tv2， ISel!lAont*I((nodeliJ.pr-c¥'11 1; 
2・"刷o.lizeVector-( tv2. tv2 1; 
a = reJI.tiveThetul もvl，tv2 ) j 
if ( a == nodellJ.anale ) contlnue; 
lf ( a ) nodelil.onalc J I 

b = (a • PII〆2.¥1;
) .1・.， 

b = (a - Pll/2.0; 

t¥'IIUJ = -lv211!: 色vl(11 = tv:l[OJ; 
lIIuit.iply¥'ectorl tv3， llodeIJ).・pr-in.li[ _ co.( b l， tv2 1: 
addVeclor-( nodel i J. rorce. node 11). force，え...31;
lAult.1plyYectorl t¥'3， nodell).・prina 1・in( b 1， tvl 1: 
8ddYector I node( i }". for・e・， node( i). force， tv3 ); 

I else I '1 lf I loop~lode I・J
for I i = 1; i < nNode - 1; iφ. ， 1 

sea:.entVector( 色¥'1，(Se，・'nも*)((nodc(i).nexも" 1; 
IlorllalizeVeClor( tvl， t¥'1 1; 
oealllil!'nlYeotorl 乞¥'2，I Sea.enl・)(Inodel i ).pr-e¥'11 1 i 
nO'悶~ Li zeVeclor{ tv2， t¥'2 1; 
nodeli).anale = reJIl巴 iveThela( lvl， l...2 ); 
tr ( a == nodef 1) .u.n，J・Iconlinue: 
tr t a ) node(i).an，le I I 

b = (aφPT)/iLO; 
1 else ( 

b=la-PJI/包 0;
} 

t¥'I(0) = -t¥l2(1); tvl(l) = t.v:tIO); 
掴ulliplyVector( lv3， nod・(1)・prlna:・ cos( b )， l...2 ); 
&ddVeClor( node[il.for-ce， nodell).for-ce， tv3 ); 
lIul t i pl )'Vec色。r( tv3， node(i).aprina:・ 6in( b 1， tvl ); 
addVeclo['( not.ieli).for-co， nodil!'lil.force， tv3 1; 

リストア

1: '1 
:.!:・ pri.itl.¥'e.h
3 ・ 1992/12 A.Tan 
a ・f
5 
o: 'ifndef PRUllTJVE 11 
7 ・deflne PRIHITIVE_II 
8， 
9: tlnclude "vec色。1:'.h~ 

IU 
11: l)'ped・t'Illruct Nod・1
12: vold ・prCVj μ 酬の Scaraentヘ品ポイνタ./"・ ¥'old ・nexl; ，・"の Selllenl ヘ血ポイ，~・〆
14: ¥'ECTOR loc8t10n; '1 Llil・J
15: VECTOR 、(<1001.句， μ 濃度./
1 ti: VECTOR fot'oe: ，・ 1)l' 
11・ Int 刊誌edi ，-I舗a益されているかどうか・J
，.守 doublc I1n，le; /・遁切~I 健闘}角!t・J
l診 double ・・・.: '1.. l' 
21J: double 周prl.n，; '1 I{;:t.定Jtl角度hl旬) ./ 

21: 1 Nod・"
22 "巳ypedef lilruc亀 s.，陶ent ! 
i!4: ¥'oid ・p"、/.前の Nodcへのポインタ・J
:.!5: vold 'next: " fX:1の Nodeへのr.インタ./
26: doubJc lenath; /. .1;1，取鱒さ・f
21: double ・prinjl; ，・ハネ定111ftさ加削・J
i!8: I 5e‘mcnt; 
" 30・@総t(!r-n SealDcnt ・・・.・cnt;
31: elばlornNode ・nodc;
32 倒おter-n int nSellllent， nNode， 10op~lode; 
33: 
34: ¥lold crealcStr-uctur-et doublf:・ ，doubl・・， doublel， double ・， lnt.， int.. Il¥t 

35: ¥'old ・elStrllcturc( double1. d。‘.1ble・，double1， double'， in也事 >: 
36: ¥loid diapooeSlrucluret 1; 
37: vold dr.ulStr-uct.¥lr-e( 1; 
38: vo.ld ・(I，ment¥'ectort VECTOR， 5eal1lent' ); 
39: void fI.ぉStl'uct.ure()。

40: 
ι11: ，endtr ，・ PR!tIτTrVE_1I .， 

92 Oh!X 1993.2 
惨相、はピザが嫌いです。やは り.ぉHみmきにこそ 11本人の心があると思うのです。

11:1¥川 ~ÆlU(3) 大分以



1: 1・
2: ・stnge.h
3 : "  1992112 A.Tan 
4・./
5: 
6 ・ifndef STAGE_H 
7: 'deflne STAOE H 
4当:

9: ，define GR;'YSCALE 3z 
lU: tdefine AFTERGLOW 24 
11: ，define MA)iFRMIE 255 
12 
13: .define BQUNDX 1 3Z 
t4: 'define BOUNDYl 32 
15: 'define BOUNDX2 4自0
16: ;define 1I0UNDY2 480 
17 
18: idef且ne RGB t R， G， B) ( ( I G) < < 11 ) I ( (R 1 < < 6 J ， { ( B' < <l ) ) 
19・

1: I・
2: ・vector.c
3: ・ 1992/12 A.Tan 
-1: '1 
5: 
6: ，ifndef VECTOR 11 
7: 'define VECTOR 11 .: 
9: I ・デフ~ルトでは2次元./
10 ・ifndef DIMENSION_VECTOR 
11: Idefine D1HENS[ON_VECTOR 2 
12: u!ndif 1・I)HIENSION_VECTOR *1 
13 
14: '* VECTOR型./
15: typedef double VECTOR{ 01刊ENsrON_VECTOR J j 
16: 
17: ，・開磁宜置./
18 可 oid printVectorl VECTOR 1; 
19: vold eddVector( VECTOR， VECTOR， VEC>rOR 1; 
2U: void subtractVector( VECTOR， VECTOR. VECTOR ); 
21: void ・ultiplyVector( VECTOR， double. VECTOR 1 j 
22: double dot.Vectorl VECTOR， VECTOR ); 
23: double lena:thVector( VECTOR ) j 
2-1: void norlJla1izeVectort VECTOR， VECTOR )。
25 ・ double theto.( double， double ): 
26: <to¥Jble e.bsolut.eThet.a( VECTOR ): 
2;: double rele.tiveThete.{ VECTOR， VECTOR 1; 
28: 
29: ，endif 1・VECτOR_H '1 

20・ extern int. fr&lIIe; 
21 : 
22: void ln1.t1.e.UzeS色t1lel); 
23: void setPa.let(); 
2<・ void sctPe.letLa.st(); 
25: 
26: 'endif 1・STAGE_II '1 

1・/・
2・・ conat.h 
3: ・1992/12 A.Tan 
4: '1 
5 
6: ，ifndef CONST H 
7守 'define CONST If 
a 
9: 1* -Ati識り

10 
11 ・1fndef NULL 
12 ・define NUL1. ((void・)0)
13・，endtf 1* NULL ...ノ

"‘ 15:・ifndef TRUE 
16・'define TRUE 1 
11 ・endif 1・ TRUE ・J
18 
19: .1t'ndef FALSE 
:W: ，define FALSE tJ 

21: ，endif l' FALSE '1 
22: 
23: l' I酎銅剣み定世・J
24 
25: 'def1ne THIESTEP (U.l) 1・時柑II~b ・ f
26: ，define 1間四VAL 5 1*夜明111禍り
27 
28: 1・9崎正唖./
29: 
30・fdefine U UI.O) 川凪力h瓜車皿・/
31: 'definc REFLECTIONX (1.0) 1*はね返り係敏・F
32: 'define REFLEC1'IONY (1.0) 1・1まね過り岬晶り
33: .dctine REGISTER (0.01) μ 担災担抗It'*lり
34: .definc ~IASS (1.0) 1* nodeの'Mlり
35: ;definu SPRINGN (1.0) 川 node刷出走世げ
36: .dcfim~ SPR[NGS (8.0) /・ 8ea:menl制Zね草取り

" 38: lendH /・ CONST_H・J

1: ，・
2:'" cona色.h
3: ・ 1992/12 A.Te.n 

-・/
5: 
6: 'ifndef CONST H 
7: Idefine CONST 11 
8: 
9: ，・ー鍛定融・/

10: 
11: H fndef NULL 
12: 'define NULL I (void・jωJ
13: 'endif l' NULL・/
14 
15: ，ifndE:f TRUE 
16: ;define TRUE 1 
11・，endif 1" TRUE *1 ..・
19 :・ifndef FALSE 
.0・・define FALSB 0 
2.・.endif 1・FALSE・/
22: .3 川崎間刻み定敏・/
2-1 : 
25: Idefine Tl阿ESTEP 川 11 It附糊肺・J
26: ，define lNTERVAL 5 1・Illr:i'醐り
27: 
28: '*相理主政事/
29 
3U: tdefine G (tl.U) μ 監カ凪車庫川
31: tdcfine REFLECT I Q~X (1.0) μ はね返り係世り
32: ..define REFLECTIuN¥' (1.01 1 ・ Iまね迫り I~鍛・ J
33: idefine REGISTER (0.01) /.空気組制量り
34 ・define 門A55 (1."， 1* nodeの簡単・/
35: .define SPRINCN 11川 μ noda閣まね車II・/
36: ，define SPRINOS (8.U) ノ・ seiment四ぎね定政り
37 

3的，endlf' 1 * CONST _" '1 

1: ノ・
2，・ con8t.h
3 ・ 1992/12 A.Tan 
4 ・/
5 
6: il.fndef CQNST H 
7: 'define CONST 11 
8: 
k ハー鍛主世./
10 
11・.i fndef NUI.L 
12: ，define NULL ((void ・}り}
13・'endif 1_ NULL・J
14: 
15:・ifndef TRUE 
16 ・define TRUE 1 
17: iendlf 1・TRUE・J
1~: 
19 ・it'ndef F，¥LSE 
記0: ，define FALSE " 
21 ・endit' l' FALSE ・J
2. 
2J μ 時間I悼定書1'/
2. 
25・.define TJHt:STEP (0.1) I・ 開 地 相 り
印刷efine lNTERVAし 5 川髭荷t輔り
27 
2凶 J・初匁車R ・/
29 
30: ・define G 11.01 ・薗カ加温度・/
31 ・dcfine REFLECTIONX (1.0' 1・はね迫り係曲・J
:ll: 'define REFLECTIONY 11.1.1' /・ 1まね泊り除111・/
33 ・define REGISTER (1.0) 1・空気量抗係111'/
H ・define MASS (1.0) 1_ nodeの質量・J
35: tdefine SPRINGN (!LO) 1・ node四まね定政り
36: ，define SPRINGS IILO) μ...田川間ます"周波・/
37 
38: ，.endir 1* CONST_II '/ 

1; j・
2: ・ const.h
3 ・ 1992/12 A.Te.n 
4: '1 
5 
6: 'ifndef CONST 11 
7: ，aefine CONST 11 
包.

9: ，_ー臨掛り
10・
11: 'it'ndet' NULL 
12: 'deti ne ~ULL (1 void ・)0，
lJ・endif 〆・ NυLL・J

" 15:・ifndef TRUE 
16: ，def‘ne TRUE 1 
17・ lendif 1* TRUE・J
11;1: 
19: Ii fndef FALSE 
20: ，deline FA.LSr: 0 
21: ，endi r 1・FALSE f I 
22: 
23: ，・防相良肋定滋・J
24 
2'・・define TI田 STEP 10.1) ハ附拙悼り
26: ，define INTERVAL 1 μ 袋示似醐り

" 28: ，・拘理主政り，. 
30: ，det'lne G IH.OI l'量力却暗lf./ 
31: ，deline REFLECTIONX (1.01 /' I封oaり係叡・/
32: ，define RF.fLECTIONY 11.01 l' 1封ヨ埠り(J，織り
33: ，deflne REGIST目 印刷) /.宜主唱抗i轍り
34: tdefine MASS (1.0) l' nodeの鑓../ 
日 ，define SPRINGN t4.I.I， l' node四dね定数り
36: ilderine SPRINGS 14.0， μ8e，lRenl四th定.り
37 
31;1: 'endif l' COI'OST_H・J

AKEFILE 

1・al1: main.x 
2・

11 

J: roain.，x: main.o simull1tion.o pril:lItive.o 9乞aa:e.o veetor2. 0 
0¥: &cc ma且n.o 81四 ulat.ion.o prilllitive.o stage.o vector2.0 -lbe.s -lflontfnc 
5 : 

12: primitive.o: primitive.c pP:'imitive.h vector.h conat.h 
13: gcc -0 -c primitive.c 
14 
15: stnge.o: stuge.c stage.h 
16: gcc -0 -c stage.c 
17 : 
1舗 vectot'2.o: vector.c vector.h 
19: gcc -ODIMENSION_VECTOR:;t: -0 -0 vector.c -0 vect。巴2.。
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9: silsulation.o: aimulation.c pl'imitive.h 8tna:e.h canst.h 

10・ iCC -0 -c simulation.c 

惨いまさ らウイザ ドリィにはま っています。引花，私のN.injaはレベル90です 2 まだ.や

っている人なんているんでし ょうかね。そんな人の近況を知 1) t~ L、なあ。

I¥j谷凹一郎 (23)大阪府
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Hamazaki M制 ya 浜崎正哉

今回， 3D物体をエディットするためのツールCAo.xが出力するデータ

をMAGICIこコンバートするプログラムを発表します。これで，面倒なモ

デリングも楽々，簡単に行えるようになるでしょう。

モデラがない!

1991年 5月号で発表されたMAGICです

が，ゲームなどのアプリケーションは発表

されても，環境整備についてはかなり遅れ

をとっています。まず，なんといっても 3D

物体ぞエディッ卜するためのモデラが発表

されていません。

i業の制作したSIONIIでは，一応未発表で

あるモデラ(御木氏制作)を使用しました

が，まだ完成してなし機能的にもそこそ

このものでした。僕自身は，この未発表の

モデラである程度満足していたし，ほしけ

りゃ自分たちでなんとかするだろう， とた

かをくくっていました。

それで、も， アンケートハカーキを訪;んてーい

ると，「さっき tモデラを発表せんかい」と

いうハカ、、キが自につくこ tもあ りました。

「やっぱりなんとか しなくちゃならんか

なJ tモデラを自作する元気のない僕は，

既存のものからコンパートするという方向

で考え始めていました。

そこで、白についたのが， 1992年 7月号の

付~~長ディスク， 0δGACGAシステムに JI)(ji'/<

されていたCAO.Xでした。使いl勝手はとも

かく， 0δGACGAシステムのモデラ tいう

こともあり，機能も豊富だし，データの蓄

積もあります。

今回は，このモデリングデータを，MAGIC

のデータ形式にコンパートするプログラム

をtIlll1乍してみました。

写真 1

94 Oh!X 1993.2 

テータ形式

それでは， MAGIC， CAO.Xでどのような

データ形式なのか見てみましょう。

まず，写真 1のような物体があったとし

ます。リスト lがCAD.Xの定義データ，リ

スト 2がMAGICの定義データとなります。

MAGICて"1i，3D物体データを定義する;場

合，項点侭l数があって，項点座標 (X，Y， 

Z座標)が続き，項点のつながりを示す線分

データの個数， rの項J去を結ぶかを示す線

分データで表されています。

次にターゲットとなっている CAO.Xが

出力する *.SUF形式のデータを見てみま

しょう(リスト 2)。これは，写真 lのモデ

ノレをCAO.Xでモデリングし，そのままファ

イノレ出力したもので‘す。なにやら コマンド

が並び 3つごとにきりがよく数字データ

が並んで、いる部分に気づくでしょう。

そして，この 3つごとに並んで、いる数字

が， IflZり 11'，きなくてはならない項点データ

となります。次に，MAGICてや定義さ れてい

るように，それらの頂点を結ぶ線分データ

があればコンパートを楽に行えます。

しかし，リスト 2を見てわかるとおり，

いまいった項点を結ぶ線分データらしきも

のは見っかりません。線分データがないと

なるし結局コンパートの際にデータを作

成するこ tになります。

CAO.Xでは，基本的に而(ポリゴン)単

位でモデリングデータを扱っています。そ

要するに線分データは， N角形のポリゴ

ンを定義している項点を，

0-1， 1-2， 2-3， …・・・， (N-1)-N，N-O 

という具合に結べばいいことになります

(図 1)。

以上で， コンパート作業の基本方針ーがた

ったわけですが， もうひとつ手を加えてや

らなくてはならないところがあります。そ

れは， 0δGAとMAGICの座標系の違いて‘

す。といっても図 2のように，座様車Ihの入

れ替わりと方向の遠いだりですから，それ

はE面倒なものではありません。

どういったものができたか

以上のように方針を立てて制作したプロ

グラムが，リ スト 3です。使い方lムプロ

グラムをBASIC上で実行 してい ただけれ

ばわかると思いますので，ここで、はパスさ

せてもらいます。

プログラムの流れそ軽〈見ていくと，

1) ポリゴン定義命令文字列の検索

2) ポリゴンを定義 している頂点データの

取り出し

3) 項点、を結ぶ線分データの作成

4) データ終了まで1)ー3)を繰り返す

5) 重複点，重複線の削除

6) 指定されたファイノレモードでコンパー

トデータを出力

1)は，行頭に“ p"の文字があると‘・pnm

poly ("命令である， ということにしてい

ます。 2)の項点データぞ取り出すところは，

のポリゴンを定義しているのが，データ部 定義終了キャラクタ“)"がくるまで座標を

分の直前にある， poinしdataOの配列に格納して， poinLcnt 

prim poly ( にその項点個数を格納していきます。 3)の

という命令です。先ほど述べたとおり，こ 線分データの作成は，前項のデータ形式て‘

の命令のあとに統いている数字が項点デ一 説明したとおりのことを行っています。

タです。これは， 3角形であれば 3仮l分， ここまでの作業+座標軸変換で，一応

4角形であれば4個分， N角形であればN MAGICで表示可能なデータ形式にするこ

個分の項点が並ぶことになります。そ して， とができます。しかし， このままではMA

ポリゴンの区切りは，“)"というキャラク GICにとって無駄となる重複点，重筏線が

タによって行われています。 残るのです。たとえば，図 3のようにポリ



ゴンが隣接して定義されている場合を考え となっています。言葉で説明するよりも 2) ASSEMBLER 
ます。CAD.xで出力したデータでは 2つの 変換の様子を図 4に書いておきましたので 3) *_M. DAT 
ポリゴンで定義されることになります。す 詳しく知りたい方はそちらを参考にしてく の3つに対応 しています。1)では行番号な

ると，図 3の2点と，それに付随している ださい。あまりにも幼稚なアノレゴリズムで しのX-BASIC形式のリスト.2)ではアセ

線分が重複してしまうのです。そこで，も 恐縮なのですが， 一応、まともに到]，、ている ンブラでそのまま使えるデータ形式です。

うひと つ5)の作業が必要となるのです。 のでごかんべんを。 ここでは，頭にMAGICの物体定義コマン

この重複点， 重俊線を除〈作業のl順番と I ドである$OCを埋め込むようにな っていま

しては I ファイ)[1出力 | すが，拡張モー ド時に必要となる色データ

1) 重複点の削除&線分番号の書 き換え I は，組み込まれませんので注意んてくださ

2) 重複点削除に伴う空きエリアの整理& 現在，このプログラムでは出力するデー い。

線分番号の喜一き換え タ形式として， 最後の 「本ム!l.DATJい、うのは，コン

3) 重複線の削除 1) X-BASIC パートし たデータを生のままファイノレに落

obj S¥lf ship { prim pol~' { 。 20 -120 prim poly ( 100 -.10 20 
/事 cad ljne colo(' = 15 牢/ ー18日 。 -40 -20 -120 -60 
a.tr no 。 -20 -120 1 。 -100 -80 1 
prim po]y ( -260 -40 -20 

40 -80 40 prim po.ly ( 。 20 60 prim pol;y ( 。 100 -80 
liO -20 140 1 140 80 120 -20 120 -60 

180 15(:) 10 1 100 40 20 1 
trim pol;v ( -260 '10 四 20

170 20 1.10 prim pol:v ( 180 150 40 prim poly ( 100 40 80 
40 80 ，10 1 120 100 。 150 160 160 。 20 60 1 -220 200 220 1 

prim poly ( ，10 @ 20 
100 -'10 -50 prim poly ( 180 -150 '10 prim poly ( 100 -40 80 
100 ，10 四 50 1 HO -80 120 150 -160 160 。 -20 60 1 -220 ー200 220 1 

prim pol)・{ 100 40 -50 。 20 同 120 prim poly { 。 -20 60 prim poly ( 80 。 .10 。 ー20 -120 120 -100 。 100 ー20 70 
100 句 10 司 50 1 180 司 150 40 1 100 20 iO ) 

dc.h' 35 
dc .¥，t -40，20，260 
de.w -80，-40，-40 
dc.'" -20，ー140，ー170
dc.u 40，20，260 
dC.h' 20，ー140，-170
dc. H' 80，-40，-40 
dc.'''' 0，時20，-40
dc.w -40，5由，ー100
dc.w 40，50，ー100
dc. t..- 2白1120，0
dc.w -20，120.0 
dc.w 0，.10，180 
dc .¥，> 20，守60，0
dC.H 80，ー120，ー140
dc:. ¥-/ 150，相40，田l自@

d (~ .1./ 100，0，-120 
dC.H ー150，-40，ー180
dc. t.: -80，ー120I -1'10 
dc.h' ー20，-60，0
dc ，(.f ー100，0，ー120
dc.¥-I -4日，-20，-100
dC.h' ー120，60，20
dC .¥J ー100，80，0
dc. ¥，' 100，80，0 
dC.H 120，60，20 
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dC.H 13， 1.1 
dc .¥，' 12，14 
dc.'，.t 1<1 I 15 
dc .h' 15 112 
dc.w 16，17 
dC.H 17，18 
dc.t.' 16，1自
dC.H 18，19 
dC.h' 19，16 
dc.y.' 20，21 
dc.w 21，22 
dC.H 20，22 
dc. h' 23，2'1 
dC.H 24，25 
dc .，..' 23，25 
dc. h' 26，27 
dc.IJ 27，28 
dc.w 26，28 
dc. h' 29，JG 
acφ" 30，31 
dc. h' 29，31 
dc.l"; 32，33 
dC.H 33，34 
dc.h' 32，34 

図1 線分データの繕成 図E 座標系の遣い

DoGAの座標系
Z 

MAGICの座標系

右のような 7角形の線分データは.

0-1 

2 1-2 

2 -3 

3 -4 

5 -6 

6 -0 

以上のようになる

X Z 

Y 。 。 X 

6 

4 

座標軸の変換は，
DoGA MAGIC 
X 一一→ -y 
Y 一一→ -z 
Z 一一→ X 

となる
Y 
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としたものです。 Eのように利用するかは， にタブコードが使われている場合てすので，

あなたしfごL、。 とりあえず，コンノfートし タブコードがなければそのままコンノfー卜

た f*ムtI.DATJ形式のファイノレにあるデ できます。とりあえず， 一度CAD.Xに読み

ータをMAGICで簡易表示するプログラム 込んで出力したデータでは，お試しディス

をリスト 4に用意しておきました(要 クにあったデータも問題なくコンパートで

MAGIC.FNC)。プログラムを実行すると， きたので，大丈夫で、しよう。

7dtみ込むファイノレ名を聞いてきますので， 次に，パッファとして有権{呆している配列，

「ムtI.DATJを省略したファイノレ名を入力 poinLdata( )，Iine_data( )，objecLdata( )の

して(ださい。データの読み込みが終わる 要素数もコンパートしようとする元データ

と， 3D物体がクノレクノレと回札“+"“一" によって，大きくする必要があります。 も

キーで物体の位置を調節できます。 しも，大きくした;場合は変換できる総項点

なお，このプログラムではエラーチェッ 数 (point_max)，総線分数(IineJl1ax)も

クな E行っていませんので，大きなデータ 変更しておきましょう。

を表示させたい場合は， objectO，reaιbuf 目安としては，総頂点数を基準にして，

の配列要素数を大きくしてください。 総頂点数X4=総線分数

| 総頂点数+総線分数=総オブずジ、エクト

使用上の注意 | 配列要素数

で大丈夫だ、と思います。

まず，コンパート元のデータは， CAD.X また，大きなデータ(項点数1000とか)

から直接出力したものしか受けつけません。 をコンパートしようと考えている人は，必

お試しディスクの入っているモデリングデ ずこのプログラムをコンパイルして使用し

ータも，一度CAD.Xに読み込んで引lのファ てください。でないと，途方もない時間が

イノレ名て、出力するようにしてく fごさい。聞 かかります。

題となっているのは， T.頁点データの区切り

図3 隣嬢しているポリゴン

1， 3 

。

4 

DoGAでは，
(0， 1， 2) 
(3， 4， 5) 

の2つのポリゴンとしてデータが作成さ
れる。しかし， MAGICでは，頂点 3，5と
線分 (3-5)は不要

図4 重複点，重複線削除の様子

1， 3 

。

4 

2， 5 
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fj-Z〉白色
線介 。-; 線介 。-; 線介 。-;

3-5 f ;:i l番号の I! ~-~ ¥番号の

;:; ; ;-: /容さ替え ; ;:; /書き替え

夕
日

デ
点

一
冗
頂

重復点の削除
頂点 。

どう使うかはあなたしだい

機能の割には，結構大きなプログラムと

なってしまいました。まあ，モデラのプロ

グラムを打ち込む手間，作る手間を考えれ

ば楽なものですからね。

それにしても，サポー トがあまりないと

はいえMAGICを使った投稿がないのは，

寂しいかぎりです。以前，中矢士朗さんか

らの投稿が 2本寸らいあっただ'Hですから

ね。掲載されるレベノレとしては， ちょっと

もの足りない部分もありましたが，同じも

のを使っている人として非常に頼もしい仲

間意識を感じたことを覚えています。

また，高速な3Dパッケージという特性を

生かしたツーノレとして， いろいろな用途が

考えられるはずです(レイ トレソフトの簡

易プレピュアなんかとかね)0MAGICは使

い込めば使い込むほど，いろいろな可能性

が見えて結構奥が深いですよ(JjIJに3Dだか

ら奥行があるということではありません)。

がんばって使ってみましょう。

DoGAお5式しディスクにあったデータをコ
ンパートしてみたもの。配列の要素数は，

pomしda!a(4000， 2) 
line_da!a (12000， 1) 
objecLmax (16000) 

で実行

~きエリアをつめる
頂点 。 重復線の削除

頂点 。
I! 1 

I! 2 

線介 。-1

I! 1 -2 

I! 2一日

口三三三三2 ←削除

線分 2 -3 
I! 3 _ 1 



27U 
280 
2~IO 

込00
310 
:I~O 
3:iO 
340 
350 
360 
310 
380 
390 
400 
110 /・
420 
430 
-1-10 
150 
460 
-1 ;0 
480 
-190 /' 
500 
510 
520 
530 
5-1U 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
6-10 
650 
660 
6iO 
680 
690 
700 
i 1 0 
720 
730 
i-IO ) 
i50 end 
760 /* 
770 /* 1ポリゴンのラインデータをコンパート
780 /・

i90 func poly_cnv 1) 
800 i.nt point_buf 
810 poi.llt_buf:::point_cnt 
820 print read_buf 
830 pointer:::stl'cspn( r~ud_buf ，" (・1 ハパラメータエリアの植軍
8-10 pointer:::pointer+2 
850 spa.ct!_skip() 
860 if mid5(read_buf，pointer，I)O"" then t 
870 stl"_dec() 
880 } 
890 whi1e right$(read_bul'， l)O"I" 8nd data。、 er:::O
900 err:::freadsfread_buf，fpJ /* 1行続み込み
910 pointer:::l 
92U space_skip( 1 
930 print read buf 
9-10 str_dec() 
950 endwhile 
960 connect_make (poin t_buf) /f 輔舟データの作成
9iO cnv f:::O 
980 endfunc 
990 I・

1000 ノ・帽分データの作暗
1010 /・

1020 func connec t_make f s tart_p) 
1030 int p_cnt 
10-10 p_cnt:::point田 cntー温 tal't_p /* ~、〈つTIl々があったカ・計算
1050 1ine_cnt:::l.ine_cnt-+p_cnt /*樟分個敏の車続
1060 i f li ne_cn t< li ne_max then { 
10iO for i:::O to p_cnt-2 
1 O~O t ine_da ta (i-+8 tart_p， 0)::: i+s tart_p 
10明o linc_data(i+litart回 p，l):::i+start_p+l
1100 t¥巳xl
1110 line_datatpoint也 cnt-l，O):::start_p /・ 晶t釦国家分の処理
1120 1込ne_data(point_cnt-l，1 ):::point_cnt-l 
1130 )匂 lsc I data。、er::100 J 
1) -10 endfunc 
1150 1* 
116O /. 宜字刊を担f固化する11行分1
1170 I・
1180 func str dect) 
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1190 int x，y，z 
1200 il1t llnsl~er:::O 
1210 if point_cnt<p01nt_max then { 
1220 for i:::O to 2 
1230 dec_~e l( I 
12~0 point_datu(point_cnt，ll=atoi(dec_str) 
1250 next 
1260 point“cnt:::point._cnt+l 
1270 ) etse I datll._。、 er:::100 J 
1280 endfunc 
12!f0 / * 
1300 /. 融i高文字刊の取り:1jL
1310 /f. 

1320 func dec_iet ( ) 
1330 str chk str 
13-10 int 匂nd f=O 
1350 dピc str:::・4

1360 I;hile end f::O 
1370 chk_s tr=mid$ (read_buf ，poi nter， 1 I 
1380 it' chk_str<>" .. 8nd chk_str()"" then ( 
1390 dec_s tr:::dec_str+chk_str 
1-l1l0 pointer:::polnteI'+l 
141 o ， el se I 
t -120 end f::: I 00 
1430 I 
lHO 陪nd"hile 
1-150 sp8ce~司sldp( ) 
1-16υ end func 
1-170 /* 
1 'IBo /・ l-eud_bur中のスベースをスキッ7
H90 /・

1500 func space回目skip( J 
15]0 int end f:::0 
1520 str chk 
153U ¥，'hile end f:::O 
1510 chk:::l1Iid$ t reud_buf， pOlnter， 11 
1550 if chk::::" " then { 
156υpoi  nter::: poin ler+ 1 
1570 ) else ( 
1 ;)BO end f=】00
J o9u ) 
1600 !!lIdh'hム，.
1610 endfunc 
IBlO /* 
1ti:i0μ 且檀点の阿l昨
Ili~O /* 
1650 func dOllble_point( I 
1660 poinl_e:-..:=point_cnl 
1670 1'0" i =0 to point_cnt-2 
1680 for j 三五 +1 to point_cnt-l 
1ti90 jf pOinl_data(j ，OI065531i then{ 1事すでに消された点をはじ〈
1700 孟fpoint_data(i ，(!I=poinl_data(j，O) then ( 
1710 if point_datati， 1):::point_dataCj，11 tben I 
1720 if pojnt._data(i，21:::point_dal.a(j，2J then t 
1730 poinl_~x:::poi nt_e>:-l 
17~0 point_era!:lefi，jl 
1750 J I ) ) 
1760 next 
1 iiO I1l'lXt 
178u endfl.lllc 
1790 /・

1800 /$且慨占白書働金&それに伴うライン寄与の'!l:1I.!
1810 /‘ 

1820 func; point_eraS~lp_num ， d_numl 
1830 int k 
18~0 fOl" k::O to 2 /~ J且《白百除
1850 point_datald_num，k):::65536 
1860 ne:-:t 
1870 for k:::O to line_cl¥t-l /A ライン雷守の歯車IQぇ
1B80 if line_datfdk，O)::.d_num then line_data(k，Oi=p_oum 
1890 if llne同 data I k ， I I =d守 num tht!tl lin~_data(k ， 1 ):::p_num 
1900 next 
1910 endfl.lnc 
1920 /・

1930 /* point_erase()で生じた空きエリアをつ由る
1940 ハそれに伴うライン骨号骨宜吏
1950 /・

1960 fUllc space_clrt 1 
1970 inl p=O， t>ω，end j 
1980 while p<point_e>: 
1990 etld f= 1 00 
2000 i1" poi.nt_datatp，O):::ti5536 then { ph':::p+l:end_f:::O 
2010 ....hile end_f:::O 1*宝寺エリアを耐正す
2020 if noint_dat8(pl~ ， O)065536 thenl 
2030 for i:::0 to 2 /*データの入れ昔え
20'10 poin t_data {p， i) :::poin t_data I pw， i) 
2050 po int_dala(pl~ ， i. ):::65536 
2060 nex t 
2070 f'or i:::0 to line_cnt-1 /・ライン番号の薗き換え
2080 if line_datati，O):::pll then line_data(i，O):::p 
2090 if line_datali，l)::pw then line_data(i，l):::p 
210U next 
2110 end 1':::100 
~ 120 J 
2130 P¥-Iコ Pl..r+l
21-10 end“hi le 
2150 I 
2160 p:::p+l 
2170 endωhi le 
2180 eudl'lITlc 
2190 /・

2~OO パ量償惜の即跡
2210 l' 
2220 1"lInc double 1in.!{ 1 
2230 intll，12 
22-10 Jint! c:-.:=line C!¥t 
2250 f"r i:::o to 1 in~ cnt-2 
2260 Jl::1ine_dala(i.OI 
22;0 12:::line_datal i， 1) 
228U il' l10655J6 then I 
2290 fur j=-i-+l to linc_cnt-l 
2300 if line_dsl8Ij，OI::ll then I 
2310 if line_dl:ltatj，11:::J2 then I 
2:120 line_da.t8Ij，OI:::ti5536 
2330 line_data(，j，11:::65536 
三310 line_ex:::line_ex-I 
23;:;0 ， ) else I 
2160 if l.ine_datalj，ll:::ll then f 

lnpu乞 "HE品o FILE NMJE:"， f i1 e_nam~ 
print "0υTPUT SOURCE" 
pl"int "11 X-J3A.src" 
print "2) ASSENBLER" 
print. "3) ・拘t-I，DA'r" 
t-epeat 

input "SELECT t-IODE:“， output_mode 
until Qutput_mode<4 and output_mode>O 
fp:::fopent file同 nameφ"..suf"， "r"， 
crr::: fp 

Ilhile erl-0 伺 1a.nd da.ta over:::O and file ov~r=O 
eJ"r= freads (read_buf， fp) /写 l仔iAh込み

if read_bufO"" then I 
cn¥' [:::0 

if lefts(t'ea.d白buf，1) :::"p" 乞hencnv _f::: 100 

ωhile cnv fOO and err<>ーi
poly司 cnv() /・ 1ポリゴン茸倹

endHhile 

file_over:::f'eofl fp) 
endl~h i1 e 

fclose{ fpl 

i f ，1at也ー。ver=O and file_o'.-er()0 then ( 
pr int "量11<1¥の即飴&雌骨番号の置き換え 1

double_po且ntll /* 量班点の目噺t
prl.nも"量檀点商験にi辛う空事エリアの聾理&掠分番号の書き換え
space_clr() /事監U(i~引に伴う空きエリアのy理

print "畠植埠の商1殿"
double_l ine ( ) /* 亜阻棉司商品や

pt"int "オブジェクトデータi柚t"
。bject_make( I /事オプジェク lデータの作成
SI-'I tch output_mode /*データ由民1力

case 1: liri te_basicl ) : brealt 
case 2:Hrite ns() :breal{ 
case 3: Io/ri te_da t ( ) : break 

endswi tch 
IH'int ・総瓜点鼠";point_ex 
print ・...~棉分以 "j linc_E!父

I else { 
beep 
i f da ta 0もer()O then t 

print "データが~すぎてE換できませんでした。
1 else { 
i f errOO then { 
print ・Iファイルアクセスに失敗しました"

} I 

CAD_CNV.BAS 97 



2370 
2:180 
2'39u 
2ao 
2.t 10 
2.t2U 
2430 1 
2.t 10 ncxl 
2150 end f¥lnc 
2.JtiO /* 
2.tiO 1*オア νェクトデータの生成
2.t80 ノ・
2.t9u fun(コobject_lsaket 1 
25(J0 1nl. num=O 
2510 objecttnlltnJ=point_~x 

2520 num=num+ 1: i =0 
25JO 恥lIile i <PQiut_ex 1・1li..• (テL タのコピー&直傾韮拍
25.tO ob，ject (lIum) =pcdnも司datat i， 11 
2550 ・ ob.iecl (num+ 11 ::.-point_da ta t i， 2) 
2560 object (num+乞)=-point_da.ta (1，0) 
2五10 num=num+3 
2580 i=i+l 
2590 匂 nd ，~h i 1 e 
2600 objec tt num 1::; line同町 川樟分留散のlilWl
2自10 num=nulU令 1:i =0 
2620 ，...hile i<j.ine cnt 
26:10 if 1ine_datn(i，(JJ<>65536 thel~ I 
26..¥0 objcct t num 1 = 1 ine_da ta. ( i， 0) : num=num+ 1 
2650 objeCl.Inum)=l且ne_datll (i ， 1 ) : num=num+ 1 
2660 1 
2670 i =iφ1 
2680 endlィhi J e 
2G9U end func 
270(l /* 
2710ハ X-B拍 ICで使えるff，式てファイル出1J
2720 1* 
2730 func !..-rite bas主c1 I 
2740 st.r I>'rite_name，put_str 
2750 int fp，num=O，all_dat.a 
2760 a.ll_clnla=poinl司 e:.:・3吋 Jneex・2+1 1・データの4詩十
27 70 I~ri tto'_oame= s tl'upr (f i le_name 1 +"_~I . BAS" 
2780 print. ..フヲイル名 ";write_name;"でセーブします。"
2790 fp= fopen (山 ite_name，"c'i /* フヲイルの新峨作成
2800 pul_Stl'="dim int 'φfi le_name+" ( .... i t.oa (all_da ta) 
2810 fliriteslput_slr+") = ("， fp) 
2820 cr_put{fp) 
2830 [I;ri tes f" “， I'p) 
乞 a~o れ、rjtes f川"+itoalobjectlnum))+"， '・.fpl I・頂点闘世の出力
2850 cr_put(fpl:nullI=num+l 
2860 for 1=0 to point._ex-l 
2a70 f‘ritesl" "， f¥}1 
2880 fo1' j:O to 2 
2890 put_~ tr:' 
1900 if objectlnulII】 )=0 then put_str::'令“

2910 put_str=put司 str+itoatobjecttnum)I 
2920 fwritestput._Btr+"， "， fpl 
2930 num=，ρum"l 
29..¥1.1 n‘~ • ...: l 
2950 cr_put(fpl 
2960 nex t 
2970 1* 
2980 
299(l 
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3060 fHrites("， "， fpJ ) 
3070 nurn=nulII+ I 
3080 nexも

309υ C:I'_))utl fpJ 
3100 next 
3110 t'putC( ， " ， fp) :Cl'_put t 1"p) : fputct&HIA， fp) 
日120 fclose(fpl 
3130 endfunc 
31-10 1・
3150 1* '¥5，Xで使える酔詑でファイル出H
3160 /・
九170 I'unc wd  te 凶 011
31鵠o slr I~rite_name ， dc_str 
3190 int t"p，nulll=O 
3200 dc_str :: C' hr$191....dc .I~'.+ch l' $(9) 

321υIlr i tt!_name=st.r'upl' ( f孟le_na.mel+"_N.S"
3乞20 print ドファイル古 "; wri te_name; ，・でセー7します
3230 fp::t'open(IH'ite時 name，"c") 1・7γイルのIJiIJ!作成
32.10 fh'ritest"・"+file_name，fp)
1250 cr_putlfp) 
3260 fHritesfdc_slr+"SOC"，fpl 1* l'IAGICオプジェクト定凝コマンド
32iO C1' _put( fp) 
3280 fIH'ites(dc_sn+i.toatob.ject(numl) .fpl /* m点1匝較の出力
3ど90 Cl'_plltlfpl 山um::num+1 
3:.100 1'01' i::O to point匂_ex-l
3310 f'~rite8(dc_~tr.tp) 

3:)20 for j=O to 2 
33:JO fl.'ri"t.es(jton(object(num)) ，fpl 
:J:l~O if j<>2 ther、fputc('.'，fpJ 
3350 num::(Ium+l 
:J:.I60 nt!xt 
3370 c1'_put(fpl 
3:.180 next 
3390 ノ・
3.tOO f''''1'iles(dc_l:Ilr+itoa(obJect(num))， fp) /f線分1困般の/u力
3.llll cr _pul( fp) :num=num+l 
3.(:!U fOl' i::O to J iue ex-l 
343υ 引、riles(dc_slr，fp)
3-1.(0 1'01' j=O 1.0 1 
::i.150 f'¥Jriles(itoa(object(numJ) .fpJ 
:.¥.160 if j<>l then fputc('.' .fp) 
3.170 num=numt 1 
3.( 80 IH!X t 

3.190 cr_putl fp) 
:J5UO ne:-.:t 
:J ~IO fputcUdl l.~， fp) 
3520 f'clo舗elfp) 
3530 endfunc 
35<10 1・
3550 ハベタ骨油;でファイル出iJ
3560 I・
3570 fUf"l:c“ri tぜ dattI 
358ωs l r I~ r 主 te_n a.me ，dc_st.r 
359υlllt ~l:;I.、 e_data

3600 “ri te_nnme=s tt'UIH' { fi le_name J +"_N. DAT" 
3(;10 prJnt "7ヲイル畠 4 ・;凶rile_name;"でセプします
362U 1'1ロfopenturite時 no.me，"c"l l' ファイルの純雄作~t
3630 sa.、 e_data=poi n t._ex・3φline ex*2+2 
3610 [1、rite (ob.ject， save_da ta t f'p) 
3650 t.!nrlfllllc 
3660 I・
3t)70 / *改行コ-1の薗き込み
3680 1* 
3690 func cr_pulffpl 
3700 fputct&HD，fp) 
3710 fputCI&1I、， fp1 
3720 endfunc-
3730 I・

11 1 
next 

/・ I且a草描i融グ~昔納

1"1;ritesf" "， fpl 
fl:ri les{ "+'・+itoaiobjectlnum))+". .. ，fp) 
Cl'_put( fp) :num=num+l 
[0[' i::O to lIne_e;.，:-1 

r""rites(" "， fp) 
fol' j::O to I 

fl~ri t. esf"+"+i 乞06 (objecl( num) ). fpl 
if num<)al1 data then ( 

/・線分僧肢の出力

10 l' 
20 /' ;司II.DATの附属ピュアリIV.BASI
30 I事

40 int itj，fp 
50 int all_point，all_line 
60 int head::0，z=800，end_f=O 
70 str k 
80 dim int object(200) 
90 dim int read buf(200) 

100 all_iniU) 
110 dala read() 
120 ，.;h込le end f~Ø 

130 head=head+l 
Lf head=360 then head=0 
k=inkeySIO) 
if k~"+" then z=z+100 
if k:."-" then z=z-100 
NAcrc CHRPUTthead，z) 

end，.:hile 
end 

130 al1 line=read buf(O) 
440 num=num+l 

~50 line_cnt=read_buf(O)*2 /*線分1園数の計算
。160 fread(read_buf，line_cnl，fp) 
170 t'ot' i=O to line_cnt-l /*Jru.託子-911)fjii韮
4自o object(num)=read_buf(il 
490 num=num+l 
500 next 
510 pl'inl "総ra点数";all_point 
520 print "総線台数.勺 all_line
530 enufunc 
540 /・
550 /. ~IAGICのU淵iじ

5“o I電
570 t'unc a11 init() 
580 magic_flushf) 
590 mailic_ini. t( ) 

600 rnagic _sc~een(lJ 

6]0 for i=O to 8 
620 rnagic_para(且， 01
631.1 next 
64U nLagic_colorf2551 1吋品商色のセヴト
650 rnousel~l パマウスのU劇化
660 nLouse(2) /事マウスカーソルの消去
670 screen 1，2，1，1 
680 console "C  

140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 /・
220μ データ制払込む
230 /・
2~0 func data ~ead() 
250 str file_narne， read_name 
260 int 1'0孟nt_cnt，line_cnt.i，num=O
270 input "READ FILE NAME(*_N，DA'f):ー，t'孟le_name
280 t'ead_name= f i le_name+" _H. DA'f白
290 fp=fopen(read_name，"r"l 
300 freadfread_buf，l，fp) /事頂点個数の読み込み
310 object.(C)=read_buftO) 
320 all_poinL=object(O) 
330 num=num+l 
340 point_cnt=l'ead_buf t 0 I・3 川 I見点個数の計鉱
350 f.read(read_buf，point司 cnt..fpl
:.160 for 1=0 to point_cnt-l I"~データの紘基
370 object(num)::read_buf{il 
380 nU1l1=num+ 1 
390 next‘ 
400 /・
41U 
420 

/'デ-7パソファのヲリア
/・ 3Dワーヲの干m掛ft
/*爾面モード512x512
/*3D/¥ラメータクリア

690 ~lLd func 
700 1* 
710 /* キャラヲターデータ定義
720 /f. 
730 func MAGIC CHRPUT(tlead，zl 
7.10 magicωobj=magic_putbllf ( 1， object) 
750 m~glc_seek(l ， magic_obj ， OJ 
760 rnag.ic_dal..a(l) 
770 maglc目 pat'l.l¥2. z 1 
780 magic_para{6.head) 
790 nLagLc司 para"(7，-25)
aoo msgic_perst) /* 3D-2D変換

810 magic_disp() /*オブジェクト表示
820 endfuoc 
830 /. fl'ead( read_buf， 1， fpJ 

objヒct(num}=read_buftGJ
/.線分倒散の読み込み
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ノミックグラウンド畑里
Mura臼 Tashlyuki 村田敏幸

ssembler 

先月に続き. Human681く ver2.0の拡張機能を取り上げます。

今回は，いくつかの処理を同時に行うためのパックグラウンド処

理機能について解説しましょう。この機能を使ったプログラムを

具体例に，作成方法とその常駐，実行のやり方を考えてみます

今回は，複数プログラムの並列実行を可能とする

パ ックグラウンド処理機能を使ったプログラムの作

り方を中心に， Human68k ver 2.0のプロセス/メ

モリ管理まわりの機能をみていく 。例によって，個

々のDOSコーノレのH乎び出し 方な Eについてはあま

り触れるつもりはないので，適宜 『プログラマーズ

マニュアル』を参照してもらいたい。

I }トl川川パJ'¥.¥y?
いうまてで、もないこと fだごが，複数のプログラムが並

行して走る tはいっても ，CPUがひとつしかない

以上，ある瞬間に実行されるプログラムはただひと

つだけだ。しかし，プログラムをちょ っ と実行して

はべつのプログラムをまたちょっと実行する， とい

うように制御を十分短い間隔で切り替えてやれば，

後数のプログラムが並列動作しているようにみえる。

これがし、わゆるマルチタス キングの基本だ。

一般に，タスク 11の切り替えは一定時間 ごとに害IJ

り込みをかけるタイ?を利用して行われる。図 Iに

その様子を示した。横ililhに時間，縦車111に実行中のタ

スク(概念上はプログラムカウンタ)をとってある 。

左からみてもらうと ，最初はプログラムAが走って

いる 。ここ仁タイマ害IJり込みがかかり，出IJ御は害IJり

込みノレーチンに移る 。タ スク切り替えはこのタイマ

害IJり込みノレーチンが行う 。通常の場合，割lり込みノレー

図1 タイマ割り込みによるタスク切り脅え

割り込みルーチン

プログラム A

プログラム B

ブタログラム C

チンでは必要な処理がすんだら割り込み発生H寺に実

行中だったプログラム に戻るわけだが，故意に， 戻

りアドレスを操作してべつのプログラム(図てはプ

ログラム B)に制御を移すのだ。 この際，本来戻る

はずだったプログラムA内の位置や割り込みがかかっ

た時点でのレジスタ内容はどこかに保存しておき ，

つぜにプログラムAの実行を再開するときに元に戻

す。 こうして割り込みルーチン内でレジスタ内容を

こっそり，かつ，ごっそ り， とっかえひっかえする

こと =タ スク切り替え， となる。Human68kのノfッ

クグラウンド処理機能も ，基本的にはこのような方

法で絞数プログラムを並列実行する。

きて，通りのよさから便宜上タスクという 言葉を

使ってきたが， Human68kのパックグラウ ン ド処

理機能では“スレッド (thread)"が並列処理の管理

単位になる。スレッドとは，何かひ tつながりのも

のといった意味て: いまの場合，逐次的に処理され

るプログラムの命令亨11， あるいは， その処理の流れ

を指す。各スレッドはスレッ ドIDと呼ばれる番号

とスレッド名で識別される 2)。起勤時にはメイン

(スレッ ドIDが0，スレッ ド名“Human68ksystem" ) 

のスレッドがひとつ用意され，フ ォアグラウン ドで

動くプログラム，つまり， COMMAND.Xやその

子プロセス tして走る 各プログラムはこのメインの

スレヅ ドに属する 3)。 このメインスレッ ドだけの状

態からDOSコーノレopen_prによりタス クを登録する

1) -Jスク (task)とは，ひと

まとまりの処理単位を指す言

葉だ。その厳密な意味や単位

の大小はOSごとに定義され

うる。本稿では漠然とした

“処理単位"の意味でのみ，

この言葉を使う。

2) PROCESS. X に/Aまfこは/

Bオプションを与えて実行す

ると，全スレッドのス レッド

ID. スレッ ド名を費目ることが

できる。

目
3) Human68kて・は子プロセ

スを生成しても，楕IJ御が貌か

ら子へ，子から貌へ，と移る

だけで処理の流れは一本道だe
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4) PROCESS. Xの出力する

スレッド情報では“モード"

の欄に表示される。

5) 実行権をどのプログラム

に渡すかを決める処理をスケ

ジューリングという。

100 Oh!X 1993.2 

と新たなスレッドが生まれて，メインのスレッドと

CPUI時間を分け合いながら 実行されることになる 。

ノfックグラウンドタスクはかならず常駐プログラ

ムとしてイ乍成し， open pd灸， DOSコーノレkeepprて、

常駐1冬了する。このとき，必要なら同じメモリブロッ

ク上に被数のタスクぞ置き，伊15JI)にopenprて、、登録

してからまとめて常駐することも可能だ。 その場合，

各タスクは同一プロセスとして環境を共有すること

になる 。

登録したパックグラウンドタスクぞ破棄するとき

には， DOSコールkillprを使う 。killprはそれを

呼び出したタスク自身の属するスレッドを破棄し.

'1
1;:;1駐ーして占有していたメモリも向平放する 。複数タス

クからなるパックグラウンドプロセスの場合，ある

タスクが自殺すると，同一プロセスとして環境を共

有する全タスクも道連れになる 。 ここで， kill_pr 

はあくまで“自殺"する DOSコールだ。 自分以外

のスレッドを破棄する直接的な方法は用意されてい

ない。 その場合は，スレッド間通信により破棄要求

を送りつけて自殺させるという方法をとる。 スレッ

ド間通信についてはまたあとで触れよう 。

I一四えの実際

スレッド切り替え用のタイ?としてはMFPのタ

イマDが使用される。タイマDの書1)り込みを設定す

る10CSコーノレT1MERDSTは， PROCESSを設定

した l時点て"~!\F，五UJ化され，以後，ユーザーからは利用

不能になる 。なお，本来タイマDの割り込み間隔は

*IUかく設定できるのだが，最長に設定しでもそれを

そのままスレッド切り替え間隔とするには短すぎる

ため，実際には割り込み間隔を 1ms固定とし，書1)

り込みノレーチン側で割り込み回数を数 λ て一定回数

ごとにスレッド営切り替えるようにな っている。

害1)り込みによるスレッド切り 替 えは，ユーザーモー

ドH寺にかぎって行われる。 これはDOSコーノレや10CS

コールなどのシステムコールがリエントラン卜 (re-

entrant :再入可能)になっていないためだ。仮にシ

ステムコールの処理中てもスレッド切り替えを許す

となるしシステムコーノレの処組が終わりに迷しな

いうちにほかのスレッ lごから同じシステムコーノレが

発行される可能性が出てくるわけだが， DOSコー

ルや10CSコールはそのような呼び出しには対応し

ていないのだ。タイマ割り込みノレーチンは，割り込

みH寺にスタックに積まれたsrを調べ、ることで害1)り込

み前にスーパーパイザモード、だったかどうかを確認

し， もしそう fごったらシステムコーノレ(あるいはほ

かの割り込みノレーチン)の処理1.1'と判断してスレッ

ドを切り替えずに戻る。この副作用で，スーパーパ

イザ、モードで走るアプリケーションプログラムの実

行中もスレッド切り替えは停止する。そこで¥スー

ノfーパイザ、モードで走るプログラムは，自発的に実

行権営放棄してほかのスレッドに実行権を波すDOS

コーノレchangeprを定期的に呼び出すことが推奨さ

れている。

もっとも，タイマ割り込みノレーチンはスレッドを

切り 替 えそこねたときには内部のフラグを立てて戻

るようになっており， Hllman68k本f本はDOSコー

ノレの処理が終わるたびにそのフラグを調べ，必要な

ら(寄りり込みによらずに)スレッドを切り替えてくれ

る。 このため，スーパーパイザ、モー ドで走るプログ

ラムであ っても， J直当な間隔て、DOSコーノレを発行

していれば，スレッド切り答えを完全に止めてしま

うことはない。むしろ，上手に実行権を占有してしま

わないようにするだけの目的であれば， change_pr 

よりもダミーのDOSコーノレを発行したほうがよい

かもしれな L、。change_prを使うと，まだそのスレッ

ドが使っていられる時間が残っていても無条件にス

レッドが切り替わってしまうが，そのほかのDOS

コールなら|刷淘切れになっていたときにのみスレッ

ドが切り替わる。このとき利用する DOSコールと

しては，害がなしごく短期間で処理が終わるもの，

たとえば， cllrdrvなんかが適しているだろう 。

このほか，スレッド切り替えはDOSコーノレ中で

キ一入力待ちになったときにも行われる。キ一入力

な1::"，ユーザーの応答を待っているあいだは最も

CPUが遊んでいる期間であり，キ一入力があるま

でほかのスレッドに実行権を渡すのはごく自然だ。

そもそも(シングルユーザ一環境て、の)7ノレチタスク

の存在意義はこのような無駄な時間を有効利用する

ことにある。ここで， 10CSコーノレBKEY1NPには

このような制工が施されていないことに注意したい。

キーの先行入力がないときにBKEY1NPを呼び出

すi:，キ一入力があるまでスレッド切り替えが停止

してしまう 。 そうしないためには， B KEYSNSて.

キーパ、ツファにデータがあるのを有能力、めてからBKEY 

1NPをl呼び出すようにしなければならない。

さて，スレッド切り替えは単純にスレッド1DJi頂

に行われるわけで1まない。各スレッドには実行優先

レベノレ叫が与えられており， Hllman68kはこのレベ

ノレを考)，W， して，実行機を渡すスレッドを決める 5)。

実行優先レベルは 2-255の値で表し，値が小さい

Lll::"レベノレが高(， それだけ優先してCPUI時間が

与えられることを意味する。大雑把にいって，実行

レベルの他が半分になると，実行権がi)Jfされる回数

LH音になる。

ちなみに， Hllman68kはつぎのような方法で優

先順位っきのスレッド切り替えを実現している。ま



ログラムでも共通に使う。

リスト 1はHuman68kのワークを書 き換えてし

まうという点て惑いプログラムだが， 書 き換える位

置を算出する手11頂は正当といえるものだ。基本線で

は公開されている情報しか使っておらず， Human68 

k内部のワークを絶対アドレスで参照しているわけ

ではない。人によ っては， どうせ惑さをするなら

Human68kのワー クを覗いてスレッド情報のアド

レスを得てしまえばよいと考 λ るかもしれないが，

ほかに手があるなら少々まどろっこしくてもそ っち

優先順位つきのスレッド切り替え

スレッド A スレッド B スレッド C 実行されるスレッド

2 3 5 初期状態

0→ 2 3 スレッ ドA

0→ 3 2 スレッド B

日→ 2 2 スレッド A

0→ 5 スレ y ドC

日→ 2 。 4 スレッド A

2 0→ 3 4 スレッド B

0→ 2 2 スレッド A

日→ 3 スレッド B

。 2 0→ 5 スレッド C

日→ 2 2 5 スレッド A

。 日→ 3 3 スレッド B

日一>2 3 3 スレッド A

。→ 2 スレッド A

0→ 3 。 スレッド B

3 日→ 5 スレッド C

表1

ず，各スレッドごとに I バイトのカウンタを JtJ f!~し，

実行優先レベノレー 1の値で初期化しておく 。スレ ッ

ド切り替 えl時には，カウンタの{直が最小のスレッド

ぞ探す。この検索はいままで実行していたスレ ッド

のつ吉のスレッドからスレッドIDII阪に ~ï- われる 。

カウンタが最小のスレッドが複数あった場合は先に

みつかったほうが選ばれる。こうしてみつけたスレッ

ドに実行機を波すのfごが， このとき， そのスレッド

のカウンタの生支りをほかのスレッドのカウ ンタから

引き，同時に実行権がi度されたスレッドのカウ ンタ

をリセ ットする。以下，この繰り返しだ。参考 まで

に実行優先レベノレ 3， 4， 6の3スレッドがある場

合のカウ ン タの変化を表 l に示しておこう(表 ~I ヘ

矢印はカウンタのリセットを表す)。

ところで， 実行優先レベノレはopenIコrてタス クぞ

登録するときに(メインスレッドの場合はCONFIG

SYSのPROCESS行で)指定できるのみで，あとか

ら変更する方法が用意されていなし、。 そこでリスト

1だ。たぶん， 今月唯一の実用プログラムだろう。

引数 としてスレッドID1:実行低ー先レベルを指定す

ると，対応する Human68kl大l部のスレッド包;型情

報を直接書 き換えて， 実行優先レベノレを変更する。

アセンブノレH寺にはリスト 2もカレン トディレクトリ

に置いておく 。 リスト 2はパックグラウンド処理関

係の構造体/定数の定義ファイノレて。あり，あとのプ
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傘スレッド管理情報の
8 本体を係す
$ 

考

傘

* $ 

m。、e.1 d3，dO 
moveq.1 #thNNAX-1，d4 
mo¥'ea.l dO，al 
IOCS _B._LPEEI、
行制"1'.1 d:l ，dり

dbeg d4，sealp 
bne n found 

円ENICE.X

スレット'の実行優先レベルを変更する

dosc311.mac 
iocscall.mac 
fefllnc.h 
bg.h 
const.h 

.includ~ 

・include
. include 
.include 
.include 

*al = スレッド管殉情報の本1*+4
1実行後先レベルを書き換える

* S 

hhLEヤEL-<I， al
言1，d 1 
B 日POJ{E

actdq.l 
subq.b 
rocs 

callno 
ca11no 

macro 
.dC.h' 

. endrn 

EXIT 

usgmes ('pc) 180 
error 
f'!rrmes (pc' t 30 

#STDERR，-(Spl 
18Ol 
FPUTS 

者日， sp

#1，ー(sp)
Exrr2 

'機能 スレヅドの実行慢先レベルを'
'変更する I，CR I LF 
'使用法。 RENICEスレヴド10(0-311 ' 
' レベル (2-255)I ，CR，LF，O 
'指定のスレッドが見つ力、りません"CR， LF， 0 

101 

SIZEofTHREADINFO 

X68000マシン~g70ログラミング

OOS 

mo、e.h' 

DOS 

256 

ellt 

*d2. I、=スレッ ドllJ

Idl. b = レハ{ /~

bss 
.even 

.stack 

.e....en 

. end 

Sfel0 

inisp(pc) ，a7 

la21+ 
usage 

.ds.l 

*Hi定10を持つ
事 スレヴドの管理情報をl専る

キ

td3 =次のスレヴド管理情報

movea.l a2，sD 
FPi¥CK Sl'OL 
bcs usage 
m。、e.h' dO，d2 

FPACI¥ STOL 
bcs usage 
move. b dO，dl 
sllbq.b ま2，dO
bcc do 
mo、eq.l "2，d1 

thinfo(pc) ，a1 
(.11 

d2，ー 1spl 
GET PR 

#'6，sp 
dO 
nfuund 

lall，d3 

equ 

. text 

.even 

tst. b 
beq 

lea.l 
pea.l 
mo¥.e .I~. 
DOS 
addq.l 
tst..l 
bmi 
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lea.l 
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6) だから，僕なら日本語入
力フロントエンドプロセッサ

のファンクションコールを利
用してワープロを作るときに
ファンクションコールの仕様

が少4気に入らないからとし

ても，内部ワークを書き換え

てつじつまを合わせることを

考える前に相当品を自前で用

意するだろう。少なくとも，

ローマ字かな変換ならIOCSの
サポートもあることだし…・っ
て何の話だよ。

7) 結局は未公開情報だった

りする。

8) 実際. TIMER.Xは l秒に

l回しか起きないので，ほと

んどフォアク'ラウンドタスク

に負担をかけない。だが，本
当はもう少し細か〈起きない

と，秒の変わり目がうまく検

出できないはずだ……と思っ

てX-BASICで時刻を表示し続
けるプログラムを書いてTIM

ER.Xが表示する時計と比べ
てみたら， しっかりと，最大

l秒近く函菌の更新が遅れて
いた。

リスト2 BG.H 

を使うのが僕の美意識だ6)。

で， リスト 1で1まget_prで、指定IDのスレッド情

報のコピーを得たら，その先頭にある“つぎのスレッ

ド情報を指すポインタ"をたどって，コピーと同じ

ものがHuman68k内部のどこにあるかを探してい

る。スレッド情報はHuman68k内部でも get_prの返

す形式(リス ト2: 11-33行)のまま保持されており，

また，最後のスレッド情報と先頭のスレッド情報が

輪になっている 7)ので¥ この方法はうまく働〈 。ス

レッドIDOのスレッド情報を得て，必要な回数だ

けポインタをたどる方法もあるが， その場合，引数

で指定されたスレッドIDが有効かどうかをべつに

調べなければならない。リスト 1では指定のスレッ

ドIDが有効力、 Eうかはgetprを呼び出したと きに

わかる。

Iーの状態とス山間通信

スレヅドにはアクティブ状態とスリープ状態があ

る。字而から読み取れると思うが，ふつうに動いて

いる状態をアクティブ，一時的に停止して待機して

いる状態をスリープと表現する。スリープ状態のス

レッドには実行権が回ってこない。

バ、ツクク守ラウンドタスクはかならずしもひっきり

なしに走っていなくてもよい場合が多い。たとえば，

時計プログラムの場合，基本的には l秒に l図画面

を書き換えればよいわりだ。このように. l[ij]まと

まった処理をしたらしばらくすることがないとき，

ノfックグラウンドタスクは自発的に一定期間スリ ー

プしてCPUI時間の浪費を|坊やのが礼儀と される 8)。

パッヲグラウンドプロセス用定数11111;器 f.~定終

equ 32 寧椛大スレー，ドn

1 ; 
IR: thCOUNT: .d笥 .b
19: thLEVEL: .ds.b 
20 ・t.hDOSCO円~I I"'ND : .ds目 b
21・thPSP: .ds.l 
22・thUSP: .d宗 .1
2:1: t.hDRE口 .ds.1
24: thAREG: . ds. 1 
25: t.hSR: .d日 目K

26・t.hPC: .ds.1 1 
27: t.hSSP: .ds.l 1 
28: thINDOSF: .ds." 1 
29: t.hTNDOSP: .dq.1. 1 
30・t.hBl!FF: .0..1 1 
乃1: t.hNMIE: . rls. b 16 
32・tllŴTTTIME: .ds.l I 
33: STZEofTHRE，¥OTNFO 
;'1.1: . t.pxt 

1: • 
2: 
3: thNflAX 

・1: * 
5: th!lSER 
6: 1しhSUPF.1!

8: t 

9: t 

IU ・
11 

スレヴド管1型情報
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15 
16 : 

102 Oh!X 1993.2 

:1:1:象
1日: lh、IMIEIl equ-I  
~7: t.hflrSELF ~qu-2 
~8: 
:19・$

iり:寧 スレ吋 l:nn;~!I iiiパ Iソ 7"
.11: • 
42: .offsp.t IJ 
o 事

14: thCOII，1日!¥TALEN・ ds.1. 1 
tJfi 
46: thCOfl~ID ，\'I';\: .ds..l 
I i: t. hC()~1~1 CO~I ~lA ND: . d~ ， 1，' 

48: thCりお11111】 .rl弓 .IJ

.19・S1 ZEo fCÙ~I!'IAUFF : 
ヨ0: . t pxt 

5:): i スレッド間通俗コマノド
56: • 
57: thKTLL eqll S ff' f9 8破棄要求
58・thWAliEl'P eq¥l S fffh 'アヲティフにする
59: thSLF.EP P.qu S fffc e スリー7'~;R

60: LhISBI!S¥' e(']1I .ffff -スト、， 1・開通信可古Eかどうカ唱舟ベる
61・
62: ・
6:1・' エラーコード
64: ・
65: thCONFI，IC1' equ -27 '同朽のスレヴドが存在する
66・thBUSY f'!qu -2A 'ス1-..， 1開通信が受けつけられない
6，: thNO予10RE PCJU -29 'これktl:7.1-ッドを貸ぬできない

equ 50の00 *ユーザーモードで走る
equ $2000 *スーパーバイザモーlで走る

. f) ffsf' t. 0 

争つぎのスレッド
事スリーフ中かどうカザJフラグ
• OOh ・0 ・足きている
... FEh 強制スリーブ中
t Ff・h ... スリーフ中
'実行使克服{立づけ悶カウンタ
・実行慢党Lベルー1

・実行中たった1l0Sコール番号
tpsp 
*115)> 

IdO、di

.t a()-~6 

;:;1: ・
:12・thEf'IP1、
5:j: 
54 :・

"$ r 
'tpc 

'丹sp
• ("OSコールキス子インゲレベル}
• (008コール処理中のssp)
・:Uッド間通!再パッファ
'スレiソト古
・スリーフ官官I~~量り

スリープするには.ooSコールsleep_prを使う。スリー

プする |時間は引数で 1ms単位で指定て、きる。特に

O を指定した場合は~!Ih限と解釈され，外部からスレッ

ド間通信により起こされるまでス リープし続ける。

また， open_prで生成された直後のスレッドは無条

件にスリープ状態になる。このときの待ちI侍間はop

en_prの最後の(最初にスタックに積む)引数で指定

する。

自分以外のスレッドをスリープさせる方法は 2iiii

りある。ひとつは， スレッド間i通イ言てやスリ ープする

よう要求する方法だ。この場合，通信を受け取った

スレッドが自発的にスリープすることになるので，

そのプログラムがスリープ要求コマンドをサポート

していなければなl床がない 9)。強制的にスリープさ

せるには， DOSコーノレsuspendyrを使う 10)0 suspend 

prはスレッド1:1]通信を使わずに，強制的に指定スレ ッ

ドをスリープ状態にする 11)0 suspend_prて、、止めら

れたスレッド1;t.， やはりスレッド問通信で起こされ

るまでスリープし続ける。

たびたび登場したスレッド間通信はDOSコール

send_prを使って行う。 send_prでは任意のスレッ

ドに対して， 16ビットのコマンドと ， もし必要なら

不定長の付|狙データを送ることができる。送り先ス

レッドはスリープ状態であってもよし、。通信を送ら

れたスレッドは自動的にアクティブ状態になる。こ

のとき，受け手fl!IJて1まsleep_prからの戻り値により，

通信によって起こされたのか，待ち時聞が過ぎたの

かを区別できる。なお，すで.に通信が入っている状

態でスリープしようとしても sleepprからはすくーに

戻り，スリープできないようになっている。

.f:'，レ..'I.f，で!旨7宣する
e自分自身

4スiヴI'JBIi理!耳1¥・17ァ

打'"ァ、ハfト数
， (通!日時1;1.デーヤパイト数1
t 干ー叶絢可書1域 .It\i~アドレス
4コー「ノト
行去り手I日

eflll -1 SスレパイHI.通信パヅフずにデータがない



9) 純正のパックグラウンド

処理プログラムTIMER.XとPR

INT. Xはともにス リ プ要求

コマンドをサポートしていな
し、。

10) DOSCALL.MAC中でのコー

ル名は SUSPENDになってい

る。

11) 正確にいうと ，内部で

の扱いはsleep_prによる自発

的なスリープ状態とは区別さ

れている。

けてべつのコマンドを送るには送り先が検査コマン

ドを処理してスレッ ド間通信バッファをリセッ 卜す

るのを待たなければならなし、。これなら最初から送

りたいコマンドを直接送って，エラーの有無を調べ

t.: ，ょうカT干IJ口fご。

スレッド1m通信の利用例として， リスト 3に任意

のスレッドを破棄するプログラムを示す。単に破棄

要求コマンドを送っているだけなので. send_prの

使用例としての意味しかないが. 29行のコマンド コー

ドを変えれば，スリープ要求守送るプログラム，ア

クティブにするプログラムにもすぐ化け る。また，

スレッド間通信からは離れるが. 27-33行を，

dO. -(sp) 

SUSPEND 

addq.l 非2.sp

にすれば，強制スリープさせるプログラムにもなる。

ひととおり用意しておけば，何かの役には立つだろ

move. W 

DOS 

12) Human68k はsend_prを

呼び出したスレッドのIDを知っ
ているのだから，わさ.わさ.引

数で指定する意味はないよう

に思うのだが，そういう仕機
マー

~。

フ。

ただ， リス ト3には子抜きがし、っぱいある。第 1

に，本来send_prて、は引数で送り主のスレッドIDを

指定して自分の身分を明らかにすることになってい

るのだがベリスト 3では自分がメインスレッドで

あることを仮定して(その仮定は通常成り立つカf)• 

自分のスレッドIDを取得するのを怠っている。第

2に，相手が通信を受け取ったかどうかを確認して

いない。第 3に，相手がちゃんと自己破棄したか乞

うかも確認していない。第 4に， そもそも破棄要求

はあまりうかつに送ってよいものではない。プログ

ラムによっては，破棄に先立つてべつのプログラム

(illi常，そのプログラムの非常駐音Il)がある程度のあ

と始末をすること を前提にしている場合がある。い

ちおう. TIMER.XとPRINT.XてーはrllJj/]ないよう

だが，ほかのプログラムては誤動作することもある

通信内容は各スレッドごとに用なされた通信バッ

フアに書き込まれる。通信パッファはリス ト2てやい

うと 42-49行のような構造をしている。通信ぞ受け

取るためには，事前にデータ格納領域の先頭ア ドレ

スとその大きさを設定し，また，送り手のスレッド

ID;俗納フィ ーノレドにー 1を入れておく必要がある。

スリープしないプログラムの場合は，このID格納

フィーノレドがー lかどうかでiill信があったかどうか

を判断する。ここで，通信が入るとデータ領域先頭

アドレス以外のフィーノレドは上書きされることにな

るので，再び通信を受けつけるようにするには，通

信の処理がi斉み次第，バッファをリセッ トしないと

ならないこ tに注意しよう。

コマンドコードは基本的には各アプリケーション

が~1\ 自に意味を与えて使用することヵτできる。ただ

し. FFxxfIの コマ ンドコ ー ドはシステムによって

予約されており， とくにその一部にはリス ト2の57

-60行のような意味が定義されている。破棄要求

(FFF9H)とス リープ要求(FFFCII)についてはすで

に触れた。 FFFBIIは特'5.:IJなコマンドであり. iill {言

先のスレッドぞアクティブにするfごけて¥スレッド

IUJ通信バッファは変化させない(=実際には通信し

ない)。これは，スレッド間通信の処理途"Ilて。susp巴nd

_prて引止められたスレッドをi包こすときに. J盈イ言ノfツ

ファ内容を変えてしまわないためのf士七官fごろう

通信可能かどうかの検査コマンド (FFFFII)はと

にかく通イ言してみて，受けi，Jけられたかどうかを訓

べるコマンドだ。送り先の通信バッフアにまだ未処

理のデータがあると send_pdiエラーコード 28を

返すので，通信可能かどうかがわかる。ただ¥ この

コマンドを実際にf史うことはあまりないfごろう。ア

クティブにするコマンドFFFBIII司様の特別扱いに

はなっておらず実際にコマンドが送られるため，統
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帥 Isp)
.thl(ll_L.ー(spl
d0.-(spl 
-Ispl 
SEND PR 
11 (spl， sp 

clr.l 
m。、 e.h' 

mo、e.h' 

clr.l..' 
1l0S 
lea.l 

doscall.mA.c 
fefunc目 h
bg.h 
const.h 

スレッドを破棄する

守 include
• j nclude 
. i nc1udη 
.include 

KILL.S 

EXIT 

=STDERR，ーIspl
usgmeslpc) 
FPUTS 

き6，sp

と 1 ，噌 I~pl

EXlT2 
mo¥'e .h! 
DOS 

。texl.
.e、en

'関能。 スレソドを破棄守る'，CR，LF 
'使用法 l(JLLスレヴドJ口"CR I LF， 0 

inisp(pc) ，87 lea.l 

103 X68000マシン ~g プP口ク'ラミンク'

2:;6 

ent 

()<)S 

mo¥'e.h' 

pea.l 
DOS 
addq.l 

. s taclt 

.even 

.ds.l 

end 

esllno 
cnllno 

$ f".10 

I a21t 
usal!e 

mo、ea.la2，30 
FPACIi STOL 
bcs usage 

01r.l 

macro 
clc .h' 
.endm 

equ 

-I spl 
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13) 逆に故意に多重常駐す

る場合，スレッド名を変えて

何度かリトライする必要も出

てくるだろう。

14) あるかどうかを確認す

ることはできる。

リスト4 BGTEST.S 

だろう。

I JX'y?初 刈ーラム

そろそろ実際にパックグラウンド処理を行うプロ

グラムの例営示すとしよう。リス ト4は単11¥てやアセ

ンフツレ/~ンクして実行すると常駐し， ファンクショ

ンキ一行の左端にA-Zの文字削|頃に表示し統ける。

/Rオプションによりスレッドを破棄して常駐解除

する。まったく実用性のないプログラムではあるが，

パックグラウンド処理プログラムとしてはかなり真

面白に作ってあるので，たぶん，このままスケル卜

ンとして利用できると忠、う。

非常駐昔日からみていこう 。常駐プログラムの欽lllJ

どおり，非常駐昔日は常1託部のうしろ， 97行から始ま

る。 100-102行てやは I-Iuman68kのノ fージョンを lír~1î忍

している。先月 触れそこねたのだが， Human68k 

ver 2.0の機能を利用する場合はパージョン番号が2

00]，:)降であることをliraz.しなりればならない。なお，

『プログラマーズ、マニュアノレ』のサンプノレプログラ

ムではこれに加えてパージョン2.50未満であること

を確認しているが，理由が示されていないし， TIM 

ER.Xはそうなっていないようなので、ここで‘はコメ

ントで殺しである。好みに応じて復活させてもらい

たし、。

106-123行で/Rオプションの指定の有 4!1.~ を確認

し，指定がなければ185行の常駐処理に飛ぶ。通常'

の常駐プログラムよりも常駐するための処理が簡単

になっていることに注目してほしい。常駐プログラ

ムでは多重常駐を防ぐために，すでに自分と同じプ

ログラムが常駐 しているかどうか調べる必要がある

わけだが，パックグラウンド処理プログラムの場合，

open_prてやすでに存在するスレッドと同名のスレッ

ド名でタスクを登録 しようとするとエラーが返るの

/(ックグラウンドフロセスのテストアロゲラム
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-常耳t都ワーヴの摘造

*iJ!if君ハッファ
*a6待選用
tspf寺J盟問

寧ワーヲアウセス用
*中断時に備えて
t a6， spを待選

'中断時~里アドレスを
* 殺定

てい，特に気を払わなくても多重常駐が防げる 13)。あ

とは常駐メッセージを出して，常駐終了するだけだ。

ただ， リス ト4ではここで一瞬危険区域を通過する。

もし， open_prから戻って常駐終了するまでのあい

だに何らかの理由で実行が中断されると，スレッド

が生成されたのに常駐しないで終了することになり，

間違いなく暴走するだろう 。以前，常駐プログラム

を作ったときに，そのようなことがないよう中断時

の戻りアドレスを設定して再試行する方法を示した

が，このプログラムではどうやっても危険区域が残っ

てしまうようなので二開き直って無ネ見している。あ

とはタイミング慈〈キーボードの上に何かが降って

きてBREAKキーやCOpyキーなどを押してしまわ

ないことを祈ろう。

危険区域といえば， リス ト4てやは常駐部のスタッ

クを非常駐音11と重ねて石在{呆している (88-89行)ため，

スレッドを生成してから治'駐終了するまでのあいだ

は常駐部のスタックの中を走る格好になる。いちお

う注意して作つであるので問題は起きないが， リス

ト4を流用する;場合はスタックと常駐音flの大きさや

位置関係には気をつけてもらいたい。

もうひとつ，スタックで思い出した。パックグラ

ウンド処理プログラムでは少なくともスーパーパイ

ザ、スタックとして 6Kバイトを確保することになっ

ている。実際にはこれにユーザースタックが加わる。

リスト 4のように常駐部のスタックを非常駐部 t重

ねて確保する場合， 6 Kバイトもあれば非常駐部は

スタックに使う分を含めて十分収まる。しかし，収

めてしまってはならない。収まってしまう場合I.:l:，

非常駐部用のスタックを大きめにとり(リスト 4も

そうなっている)，故意に常駐サイズよりも広いメ

モリを確保しておく 。プログラムが起動時に与えら

れるのはスタックセクションの末尾までで，そのう

しろにメモリがまだあるという {呆証はない 1.1)。それ

以上の大告さのメモリを確保する71ヲで常駐できるか

どうかはわからないのだ。 リスト 4のよう仁equて、

常駐部の末尾アドレスを表す;場合は気がつかないう

ちにはみ出してしまっていることがあるので，十分

気をつけるように したい。

128行以下の常駐解除処理では，常駐昔日に破棄要

求を送り，常駐部が自殺するのを待つ， という処理

をしている。一般の常駐プログラムのように常駐部

がEこにあるのか様してからメモリを解放するといっ

た手順を踏む必要はない。まず， 128-139行て破棄

要求の送り先スレッドのスレッドIDを得る。通常，

get_prはスレッドIDで指定したスレッドの管理情

報を返すわけだ、が!管理上|背幸i誌を受け取るメモリ領域

のスレッド名が格納される昔11分にスレッド名を書き

込んでおいてからスレッドIDに-2をf旨定すると，



g巴t_prがスレッド名に対応するスレッドを探して〈

れるようになっている 。 ここでエラーが返るような

ら，まだ常駐していなかったことになる 。続いて，

141-144行で自分のスレッドIDを得る。スレッドID

にー 1を指定すると自分のスレッド管理e情報とスレッ

ドIDが返る。

146行以降は，先ほど手を抜いたスレッド間通信

のより正しい姿を示している。 146-151行ではとり

あえずアクティブにするコマンドを送って，指定の

スレッドを起こす。これは， リスト 3を改造したプ

ログラムなど密使って，通信途中にsuspendprに

より強制スリープ状態にされている可能性を考慮し

たものだ。 それから， 159行で実際に破棄要求を送

る。このとき，通信バッフアにま t:_"未処浬の通信デー

タが残っていることを表すエラ ーコードが返ってき

たら，受けつけられるまで要求ぞ送り統ける。ここ

て¥単にsend_prをノレープてい括っただけではあまり

意味がないことに注意してほしい。 1巨l送信するた

びに，いったんchange_prで実行権を欣棄して，常

駐部にスレッド間通信パップアをリセッ卜するH寺聞

を与えなければならない。単にノレープしていてもい

つかはスレッドが切り替わるが， change_prを使っ

たほうが少なくともプログラムはわかりやすくなる。

うまく通信できるか，あるいは， send_prが予期

せぬエラーコードを返した場合はノレーフ。を抜けて164

行にくる。エラーが返った場合はあきらめてエラー

終了する。すでに送り先のスレッドが存在すること

は有権認しているし，アクティブにもしであるから，

変なエラーコードが返ってきた ら，それはかなりの

異常事態だ。ただ，稀なケースながら， 151行でア

クティブにしたあとにそのスレッドが破棄されてし

まった， という可能性もゼ、ロではない。たとえば，

すでに破棄要求が送られていて，それを処理!する rjij

にsuspend_prて、J.t:められていたのであれば， 151行

でアクティブにしたことで到jき出してすぐ自殺する 。

重箱の附をつつくような話だが，被数プログラムが

並行動作する環境では，ほんの少し前に得た情報が

いつまでも正しいとはかぎらないということは顕に

入れておいたほうがよいだろう。

~I，f，司王，通信が送れたら，今度はそれを常駐部が受

け取って，要求どおりに自己破棄を行うことを確認

する。get_prでスレッド情報を取得して， うまく取

得できるあいだはそのスレッドがまだ生きている 。

逆にget_prがエラーを返したらそのスレッドが死ん

だと判断できる。 ここでも，自殺する |時間を与える

ために合間にchange_prを11乎び‘出して実行権を回し

てやるのを忘れな L、。なお rプログラマーズ、マニュ

アノレ』にはchange_pr1: get_prをl回ずつ呼び出せ

ば，破棄がうまくできたかできなかったを判断て告
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mo¥'e. ¥ ... 

move.“ 
DOS 

move.w ~thKILL ， /I{spJ 

moveq..l 宇土hBIJSY，d2
bra send 

CHANGE PR 

cmp.l 
beq 
lea. J 

SEND PR 
d2，dO 
sendlp 
14lspl，sp 

t.st.. 1. cl0 
bmi rmerr2 

thinfn(pcl 
d1，ーIspl
CHi¥NGE PR 

DOS 
tst. J 
hpl 
addq.l 

口ET PR 
dO 

""ょtlp'
者6，sp
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日OS EXlT 

常駐処理

pea.l 1." 
pp.8.1 、。rl{+combur ( pc ) 
pea.J bgentlpcl 
1Il0¥'時 .h' 戸thl!SER，ーIspl
pea.l inisspipcl 
pea.l iniusplpcl 
move .h' 事2，-lspl
pea.l mynamelpc) 
DOS OPEN PR 
lea.l 2Blspl.sp 
t.st.l dO 
bmi kperr 

pea.l keepmslpcl 
IJOS PftINT 
addq.l 害4，sp
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 215: lea.l errms2(pc)，a0 

216: moもさq.l HhNO~IORE ， d 1 
217: cmp.l d1，d0 
218: beq error 
219: * 
220: lea.l errlnsO(pcJ，sU 
221: bra error 
222: * 
223: rmerrl: lea.l errms:l(pc)，aO 
224: bra error 
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常

.)¥ッヲゲラウンドヲスクを貨録する
事スリー;:1Jr，i問1ms
&スレ、ノド側通信パ‘ノプァ
*初期pcI実行開始アドレス}
e初期51' (ユーザーモード}
*初期ssp
e初期usp
事実行優先レベル最高
命スレヴド名
摩

$ 

* e蛍続失敗

$常耳Eメ‘ノセージを出力
$ 

‘ 
本常駐終了
宇

摩

えん'υ レ'』うよ1ν E
 

軍
司甫喝、車一一

孝

章

e

-スレッド数の限界、

tprocessカ号量定されていない
傘

傘常uしていないのに
事 常駐解除しようとした

るような記述があるが， change_prをH乎び出してか

らつぎに実行機が返ってくるまでのあいだにすべて

のスレッドに 1回ずつ実行権が渡るという保証はな

いので¥ リスト 4のようにchange_prとg巴t_prをノレー

プでくくるのが正しいと思う。この場合， もし破棄

要求が無視されたら無限ノレーフ。に陥るが， 自分の常

駐部が相手なのだからリスト 4ではその心配はない。

自分の常駐部がときに破棄要求制!'，F，視するようになっ

ているのであれば，繰り返し回数を設定するなり，

事前に通信を交わして破棄できる体勢かどうかを確

3Eするなりすることになるfごろう 。

非常駐部ではエラー処理ノレーチン (210-240行)，

とくに常駐11寺にopenprがエラ ーを返したときの処

理にも目を向けてほしい。 openprが失敗する可能

性としては，

1) CONFIG. SYSのPROCESSを設定していない

2) スレッド数がすでに限界に達している

3) 同名のスレッドが存在する

が考えられるので，エラーコードに応じたエラーメッ

セージを出すようにしである。手を抜いて，

CONFIG.SYSのPROCESSが設定されていな

いか，スレッド数が限界に達しているか，同名

のスレッドが存在します

などというエラーメッセ ー ジを出したので。は

COMMAND.Xと同レベノレ扱いされてしまう。

20行からの常駐部をみてもらおう。 21-30行が初

期化部分。まず， 21行ではワークエリアをア ドレス

レジスタ間接でアクセスできるようにするために，

ワークの先頭アドレスをa6に入れている。このプ

ログラムではワークをほとんど使わないので素直に

絶対アドレスで参照するようにしてもよかったのだ

が，レジスタが余っているのをいいことに，こうい

う形にしてみた。ワークの構造は8-13行で定義し

であり，その実体は82-86行にある。

1行飛ばして25-30行てはCTRL+Cやハードウェ

アエラ ーによる中断時の処理アドレスを設定してい

る。この設定をしないと中断時の処理アドレスは常

駐処理時のままとなり，フォアグラウンドタスクを

止めようとしてCTRL+Cを押したときにたまたま

11，1lf，却カらfックグ、ラウンドタスクイ則にあったりすると，

どこか変なところに飛んでいってしまう危険がある。

それを避けるために，パックグラウンドタスクはか

ならず中断時の処理アドレスを設定しなければなら

ない 151。で，飛ばした22行では，中断時処理からメ

イン処理へ回復するときに備えてスタックポインタ

とワークアクセス用のレジスタを待避している。中

断時処理ノレーチンに制御が移ったときにはレジスタ

内容が保証されないので，再設定する (76行)必要が

あるのだ。



32-69行がメインルーフ。だ。スレッド間通信を処

理し (32-53行)， 1文字表示して (55-64行)から100

msl.t /::-スリープする (66-68行)という処理の繰り

返しになって いる 。通信があったかどうかの判定に

は， sleep_prの戻り値は使わずにスレッド間通信ノfツ

ファを直に調べる方法を採用している。

スレッド問通信の処理部は，スレッドの破棄要求

とスリ ープ要求をサポートした椋準的な作りだ。 32

-33行で通信の有無を確認し，通信が入っていたら

コマンドを取り出し (36行)，すかさず，ノfッファを

リセットして通信を許可する (38行)。ここで，本来

l.i通信の処理が完了してからバッファを リセッ卜す

るものTご力士 このプログラムではスレッド、間通イ言ノfッ

ファのデータ領域のサイズを最初から Oにしである

のでコマンド以外の付随データが送られることはな

しコマンドさえ取り出してしまえば，通信の処理

中にべつのim'信が入っても情報が失われる危険はな

い。あとは，破棄要求が送られてきたら killprで

自殺し (44行)，スリープ要求が送られてきたらsleep

prて、永久スリープに入る (50-52行)。戻ってくるは

ずのないkillprの直後のbraは縁起ものだ。

l文字表示部はみでのとおりで， それが済んだら

0.1秒はどスリープして， ノレープする。 このスリー

プする部分は，ス リープする|時間を変えたり，スリ ー

プする代わりにchange_prで実行機を放棄したり，

あるいは， sleep prもchange_prもH乎ばずにノレープ

先頭に飛んだ、り， といろいろ変えてみると，パック

グラウンド処理に対する理解が深まるかも しれない。

I吋なDOS:::J-)IJ

最後にパックグラウンド処理機能関連のそのほか

のDOSコーノレを紹介して終わろう。

time_prl.:!:タイマ割り込みの回数をカウン卜して

いる32ピットの値を返す。間隔を空けてH乎び出せば，

その戻り値の差から， 1 ms単位で、の経過11寺聞がわ

かる。複数のプログラムが並行動作 していると，命

令の実行l時間に依存した方法161でl時間を扱うことが

できなくなるので，べつの基準が設けられた， とい

うこ tだ。

s_malloc， s_free， s_proc巴ssは，これまでひと

続きのものと してのみ扱われていたメイ ンメ モリを，

スレッドごと に分割して割り 当てられるようにする

ものだ。 s_processで、スレッドに対してこの害IJり当

てを行うと，以後， そのスレッドからのメモリ石間呆

要求は害IJり当てられたメ モリの範囲に制限される 171。

この機能は， mallocて、必要に応じてメモリを確保

するパ、ツクク。ラウン ドタスクに対して，メ モリを予

約しておく目的てY史うことになる fごろう。フォアクー

225: * 
226: rmerr2: lea.l errms~lpc) ，aO 
227: bra error 
22自*

229: vererr: lea.l verrmslpのl，aO
230: bra e~roJ 

231: * 
232: lIsag円.

233 
234: error・
235 
236: 
23 i: * 
238: 
239: 
240・
241 :本

242: myname 
243: 亨

lea.l usgm時sI pc 1， aO 、
move .1，[ 念日TDERR，-Ispl
pea .1 la01 
DOS FPUTS 
addq.l o6，sp 

move. ，.;1持1，叫Ispl
日OS EXIT2 

.dc.b 'BGTEST' ，0 

傘?帯男tIi孫釦=失敗した

‘ 
本lluman68kの
$ パージョンが途う

*使用法の表示

*メッセージを
* 標i韓エラー出力へ出力
奪

* 
*エラー終了

* 
e自分のスレッド名

244: keepms: .dc.b 
245: remmes: .dc.b 
246: 掌

'BGTESTが割tしました， ，CR，LF，O 
'BGTESTを切り離しました'，CR，LF，白

'CONFIG.SYSのPROCESSが'
'!1定されていないようです" CR， LF， 0 

247: errms0: .dc.b 
248: .dc.b 
249: errmsl: .dc.b 
250: errms2: .dc.b 
251: .dc.b 
252: errms3・ .dc.b
253: el'rms4: .dc.b 
254: ¥'errms: .dc.b 
255・*

'BGTESnますてに常駐しています tI CR I LF， 0 
'これ以上パ，7グラウンドプロセスを'
'組動できませんI，CR， I..F I o 
'BGTESTはまだ組み込まれていません， ，CR，LF，O 
'BGTESTが制1ft併できませんI，CR， LF ，" 
'Uuman68kのパージョンが違います， I CR， LF， 0 

256: lIsgmes: .dc.b 
257・ .dc.b
258: .dc.b 
259・本

'機能 パッヲグラウンドプロセスのテス トJ，CR， LF 
'使用法 sGTEST I/RJ' ，CR，LF 
TAB，.I./R' ，T，¥B， I常駐解除する， ， CR， LF I o 

260: .bss 
261・.e、en
262: * 
2f5;j: thinfo・ .ds.b
264・傘

265: .stack 
266: .eve" 
267:・
268: .ds.l 
269・inisp:
270: 
271: .end 

SIZEofTHREADINFO 

20.)8 

ent 

ラウンドで走るプログラムの起動11寺には最大のメ モ

リブロ ックが割 り当てられるので¥いざノfックグラ

ウンドタスクがメモリを確保しようとしたときに使

えるメモリがないことも考えられる。そこで¥あら

かじめs_processてやメインメモリを切り出して， そ

のスレッド専用に害IJりつけておくというわけだ。で，

s_malloc ， s_freeは無条件に メインスレッ ドにわ

りあてられたメモリに対してメモリブロックの確保

/11伴放を行う。

malloc2はDOSコーノレmallocをメモリ確保の方法

が指定できるよう改良した上位コールだ。 malloc

はメモリの確保を無条件に若いアドレス側から行っ

たが， malloc2で1まモードを指定することで，逆に

メモリの高位側か ら確保したり(モー ド2)，あるい

は，フリーメモリがいくつかのブロックに分割され

ているときに要求サイズ、をおiijたす最小のブロックか

らメモリを害IJり当てたり (モード 1)といったことが

できる。パックグラウンド処思!と直接の閑迷はない

が，パッチプログラム中でプログラムを常駐させる

際にメモリの分断を|坊や目的で自身をメモリの最高

位に移動したりする場合には有効だろう。

あとは， execがサポートするようになったオー

ノfーレイ Xファイルだ。これもパックグラウンド処

現専用とし、うわけではないが，常駐部と非常駐昔日を

ペつのXファイノレに しである場合などにはそ れなり

*スレッド情報絡納領域

15) 複数タスクからなるパッ

クグラウンドプロセスの場合，

中断時の飛ぴ先は共用される。

16) たとえば， dbraてe何回

空ループを実行すると何ms

である，とか。

17) ちなみに， Human68k内

部でのスレッド管理情報は，

get_prが返すものよりも 8バ

イト大きく，この部分にs_pr

ocessによって割り当てられ

たメモリについての情報が格

納されている。
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表2 Xファイルヘッダの繕造

に役に立つ。ここでいうオーバーレイ Xファイノレは

複数のXファイノレをBIND.Xでひとまとめにした

ものをf旨す。 オーノfーレイ Xファイノレは， 単品唱にX

ファイノレを連結し，末尾にそジ、ューノレリストを付け

加えた格好をしている 。 モジ‘ューノレ一 覧の位置は，

先頭モジ、ユーノレのXファイノレヘッダに格納される 。

参考までに Xファイノレのヘッダ構造を表 2に示して

おく。興味のある人は適当にXファイノレをダンプし

て，見比べてみるとし、いだろう 。 ここでは， 0311ノf

イ 卜自のロードモー ドについてfごけ触れておく。

比較的最近まで気づかなかったのだが，このバイ

トの第 1ピットを立てておくと，テキストセクショ

ンからスタックセクションまで、力fちょうど』収まるfご

けのメモリブロックがメモリの高位アドレス1)[IJから

確保され，プログラムはそこにロードされるように

なる 。 Human68kver 2.0でのマイナーな拡張機

00 H 2b 識別10 ('HU' =48h 55h) 

02H 18 (予約?)

03H 18 ロードモード (bit1 = 1のとき高イ立アドレスにロード)

04 H IL ベースアドレス

08 H IL 実行開始アドレス

OCH IL テキストセクションサイズ

10H IL データセクシヨンサイズ

14 H IL ブロックストレージセクションサイズ (.comm，ιtackを含む)

18H IL 再配置情報サイズ

ICH IL シンボルテーブルサイズ

20 H IL 行情報サイズ (SCO.XIIl)

24 H IL 拡張シンボルテーブルサイズ (SCO.X用)

28 H 1 L t広張シンボルテーブル 2サイズ (SCO.X用)

2CH 4L (予約)

3CH IL パインドされたモジュールリストのファイル先頭からの位置

能だ。メモリの高位に常駐音rlを置〈プログラムでは

便利な機能だろう。なお， どうせ隠れオプションが

ある fごろうと，いま LK.Xで試してみたら/Aオプ

ションでロードモードの設定ができるようだ。/A

の直後には立てたいピット番号ぞ指定する 。 0から

7までが有効だ‘が，現在意味があるのは lだけだ。

ところで，第 1ビットというのがEうも "1:1途半端

だが， どうも第Oピットにも立l床を持たせ， このピッ

トが 1だったらmalloc2のモード l相当の方法でメ

モ リを割り当てるつもり fごったらしい。ところが，

Human68kのこの判定部分がノfグつて なl床がなく

なってしまったよう fご。

牢 本 * 
パックグラウンド処理は{史いようによっては使利

だし，遊びがいもある(こっちのほうが肝心だな)。

複数プログラムからのコンピュータ資源の共有につ

いては少々葉佐があり，パックグラウンドタスクが利

用できる(しでもよい)資源に制約がある 18)が，その

点に目をつぶればマノレチタスクっぽさも l床わえる 。

それにしても，前回，今回と，手元の解析メモか

ら未公開情報を引っ張り出してみたわけだが，我な

がら，ずいぶん事里見kなことに 11寺聞をf史っているもの

だと途中で結構情けなくなった。来年はもっと有意

義にH寺聞を使いたいものだ， と， 2月号であること

をすっかり忘れて実l時間に引主戻されそうになる 。

次回からは文字列の探索をとり上げる 。 たぶん，

来月はふつうの文字列探索て¥再来月はその一歩先，

へたするともう l回費やしてそのまた一 歩先までい

くかもしれない。来月には間に合わないだろうが，

クレームをつけるならいまのうちfご。

パックク‘ラウンド機能のパラメータ設定
18) キーを押したときにど

のスレッドが実行されている

か予測できないので，キーボー

ドはほとんどイ吏えないし， 当

然，菌面表示はフォアグラウ

ンドタスクの邪魔をしないよ

うに，主意しなければならない。

マウスやジョイスティックも

つねに伎!えるという保:a正はな

いし J~ ックグラウンドタス

7i則力、ら{車ってもよ L、力、どう

かお伺いを立てる方法もない。
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J~ックグラウンド機能を利用するためには， CONFIG.SY 

SのPROCESS行を設定しておく必要がある。ここで.設定

時の，主意点を簡単にまとめておきたい。

PROCESSには，最大スレッド数，メインスレッドの実行

優先レベル，タイムスライス値，の 3引数を与える。燈大

スレッド数は言葉どおりで，同時に走らせるスレッド数の

最大値を 2~32の範囲で指定する。 起勤時にはこの数の分

だけスレッド管理情報格納期のメモリ(124パイ卜/スレッ

ド)が確保される。メインスレッドが無条件に用意される

ため，実際に走らせることのできるパックグラウンドタス

クの数は設定値よりも l小さい。

第 t引数のメインスレッドの実行優先レベルもそのまん

ま。本文で触れたように，有効な範囲は 2~255で.値大

問も増える。また，プログラムの作り方に問題があるといっ

てしまえばそれまでなのだが，一連の処理を行ってはしば

らくスリープして待機するタイプのパックグラウンドタス

クは，起きてからスリ ープするまでのあいだにスレッドが

切り替わらない程度のまとまった時間を与えないと，とき

に誤動作する場合がある。といって，タイムスライス値を

大きくしすぎると，今度はスリープせずに与えられた時間

を呂一杯使うパックグラウンドタスクを走らせたときに，

スレッド切り脅えの粗さが目立つようになり.精神衛生上

よくない。マニュアルに設定例として示されている20ms

ぐらいがほぼ適正値だろう 。もっとも，使用するプログラ

ムによっても状況は変わってくるから，あれこれ試してみ

て最適な値を探すに越したことはない。

きいほどレベルが高い。通常，何も考えずに最高レベルの ちなみに，タイムスライス値を微調整する際にいちいち

2にしておけばよいだろう 。 CONFIG.SYSを讐き換えて再起動するのが面倒だという悪

第 351数のタイムスライス値はスレッドを切り替える時 い子は，デバッガで以下のアドレスをいじるのもいいかも

間間隔(本文には出てこなかったが.これをタイムスライ しれない。

スという)を表す。有効な設定値は 1ms単位で 1~IOOだ。

タイムスライス値はあまり極端に小さな{直にはしないほう

がよいだろう。スレッド切り替えにだって時聞はかかるか

ら，頻繁にスレッドを切り替えればそれだけ無駄になる時

Ver. 2.01 E8A I H 

Ver.2.02 E923 H 

Ver.2.03 E6AF H 



パックナンパー案内

4 2E辺玄玄 2月号(昂切れ)
特集 20グラフィックの拡張

I~配配ι饗軒肝恥子恥tin川n 帥山…~吋引叫るM相 ど 幻 … /
Jハ、一ドヱ作/シヨ-一-卜ププP口/ANOTHERCG WORLD/βZ8ωO's Bar 

吾叢はX桁68ω0∞0∞0である/刈Compu凶te町rMusic入F門v力一ドゲ一ム
• TREND ANAL YSIS 
• MIRAGE Model Stuff/Press Conductor PRO.68K 
LIVE in '92 ストリー卜ファイターIIITide Over 

THE 50FTOUCH ジエノサイド2/アルンヤーク/コード・ゼロ他

会機種共通システム シミュレーションゲームPOLANYI

.Z's-EX用拡張コマンド MASK reverse.X 

LlVE in '92 キ'ャラクシーフォース/君が代

THE 50FTOUCHグラデイウス11/レミングス/大戦略111'90/伊忍道

全機種共通システム力一ドゲームKLONDIKE

一一一一ーで""¥¥74月号(晶切れ)'.J'"''ζ札ム 特集成熟するゲームと日本の文化噛一一tA 聞よ心Lい、子の州s以X州-哨州W
白 m 日 d勺，.，M 斗 酷蓄響子 l川nCωGわ~るど1::/シヨ一→卜げプ口可/吾輩跡lは1以X6ω8∞0である

.ハード工作/ANOTHER CG WORLD/Computer Music入門

・発表 1991年度GAMEOF THE YEAR 

・バーコードバトラー

LlVE in '92 あじさいのうた/ショパン練習曲作品15-2へ短調/IT'SMAGIC 

THE 50FTOUCH 7アーストクイーンIl/マスターオブモンス?ーズIl他
会機種共通システム実践Small-α1)オプティマイザ080

ー一一日ーで、~5月号 (品切れ)，.1'"11，ζ弘一斗 特集 明日のための環境づくり
第 7図 言わせてくれなくちゃだワ

:5顎諜襲護5 圃響子 inCGわ~るど/大人のためのX68000/Z80'sBar 

l九割
町古芯

. ベ壁沿密殺害話6
一 回一一四

E聖書ハード工作/ショートプロ/マシン語プログラミング

• Computer Music入門/吾輩はX68000て・ある

・製品紹介 MIDI音源 03R/w/MIC68K

LlVE in '92 フレンスソDangerLine 

THE 50FTOUCH エイリアンシンドローム/苦胃頭捕物帳他

全機種共通システム 実践Small-C(2)COMMAND.OBJ

B月号
特別企画 Oh!MZ，Oh!X 10年聞の歩み

特別付録創刊10周年記念PRO-68K(5勺HD)

目響子……一一…
ノ、ード工作/ショートブロ/ANOTHERCG WORLD/z80's Bar 

吾輩はX68000て・あるIComputerMusic入門

・新製品紹介 Z百 TAFFPRO-68K ver.3. 0 

LlVE in '92 Shake the Street/ Ancient relics 

THE SOFTOUCH スヒ.ンデイジー11/ロイヤル7"ラッド/ライフ&デス他
全機種共通システム 実践Small-C講座(3)COMMAND.OBJ2

233古玄宝

白日玄玄

oh辺X玄
官談察当をi1il1

OM芯
一 四盟主襲笈摺12

ここには 1992年 2月号から 1993年 1月号までをご紹

介しました。現在 1991年 1，5， 8， 9， 11， 12， 1992 

年 1，6 ~ 12， 1993年 l月号の在庫がございます。パ

ックナンノてーおよひ'定期購読の申し込み方法については

162ページを参照してください。

8月号
特集 プログラミンク.再入門

マシン語プ口グラミング/ハ一ド工作/刈ANOTHERCG WORLD E 
軒 Jn川附…n刊川c∞G

大人のためのX68000/ComputerMusic入門/ショートプ口

・新製品紹介 MATlER/TG I OO/SOUND SX-68K 

LIVE in '92 氷穴/ガラガラへヒ.がやってくる/風の贈り物

THE SOFTOUCH 三園志111/シムアース/ウjレティマ明/バトルテック

全機穣共通システム 実践Small-C講座(5)ワイルドカード

グラ7イックライブヲ)GRAPHLlB 

g月号
特集 数値演算の熱い逆襲

目的

GACGJ'':::;l-シヨン講座/大人のた…。

響子 inCGわ~るとi苔輩はX68000である/ンヨートプロ

7シン語プログラミンクゾハード工作/ANOTHER CG WORLD 

・新製品紹介 MATIER/MIREGE Model Stuff 

LlVE in '92 恋をしようよ Yeah!Yeah'/ゆめいっぱい

THE 50FTOUCH ファイナJレファイト/ライジングサン/

ヨーロッパ戦線/シューティング68.KGAMES 

全機種共通システム 0-印 IT& MODCNV 

10月号
特集 OTMへの招待

目目
D…6凶G響子 l川nCGわ~るど/否輩はX泌68ω0∞0∞0である/シヨ一トプ口
マンン語プログラミング/ハード工作/ANOTHER. CG WORLD 

・1式用レポート X68000用CD-ROMドライブ

LlVE in '92 美少女戦士セーラームーン/笑顔を探して他

THE SOFTOUCH ポピュラスIl/リーデイングカンパニー/

ヰクタリス/サークIl

会機種共通システム実践Small-C講座(6)SLENDERHUL 

11月号
特集 ゲームマネージメント

E 
附 附 …A川川山cω町昨一一GJ'抗山アた口ひ二コ〉メ介一一

響子 l旧nCGわ~るとどiシヨ一トプロ/よいこのSX-WI附ND∞]幻OW
Jハ、一ド工作/刈ANOTHERCG WORLDν/Cωo町omπm叩l巾肌刷p肌仰ut匂erM凶凶l悶c入門

.新製品紹介 C凶HAR肝TP阿R問Oか-6ω8K

LlVE in '92 ストリート77イ:$'-1I/スーパーマリオ他
THE 50FTOUCH キヤツスルズ/シュートレンジ/

ポピュラス11/サンダーレスキュー

全機種共通システム実践Small-C講座(7)EDIT

12月号
Oh州!X5周2年手特B矧別1リl企E蘭覇 シヨ一トプロ大集合

響子 1川nCGわ~るど/シヨ一トプ口/よいこのSXト一WI附ND∞OW

-f| 
E目目

D防oGAC川山Cωw昨GJ'抗アたニ一議融粧紺勧座町肘れ/片川7わン沼一一プ均抑均抗口即附仇グ丹灼ラ宍ミ

大人のためのX焔68印0∞0∞01ρノハ、一ド工作/cωo町m叩1甲p仰ut恰erMusic入F門1 
.エレク卜口二クスシヨウ'92

しIVEin '92 LAST CHRISTMAS/聞の血族/ユーフォリー

THE SOFTOUCH デスプレイド/ムーンクレスタ品テラクレスタ/

ふしぎの海のナテ'ィア/ロードス島戦記n他

全機種共通システム 実践Small四 C講座(8)MAKE

f蚕占X玄
7月幸号妻
特集趨空間美術論 凹
特棚B別1付録 D町oGωACωGA紗シス万テム幼&お試凱しほげテデ'-1状イ川スク灼(“5"勺明2制H叩D町) ω 

4022認さ了
1月号
特集 O.I.Y.ハードウェア

目的

GACGJ'::';l-:/3/講座/マシーミング/

響子 inCGわ~るど/ショートプ口/よいこのSX-WINDOW

崎町一一回…........... " I 

目 μι一…こ羽羽の伺…s
ANOTHER CG WORLD/大人のためのX68日ω0∞D 

Computer Music入門/ノトド工作/ショー卜プロ . 

・試用レポート V70アクセラレータボード . 

LlVE in '92 Bye Bye My Love/MATERIAL GIRL/ウ'ヱクザシオン . 

刊 E50片 αJCH将棋聖天&棋太平68K/シムアース状閤立志伝 田
会機種共通システム 実践Small-C講座(4)関数リファレンス 置

AE2鰐$1

J 一一 園

、 lRW・・_'__)liRllllo~ 

W <lifiiそパ・
出品蚕ノι・鰯 一一ーよ一 一

大人のためのX68000/ハード工作/ComputerMusic入門

・新製品紹介 サンダーワードISX広辞苑

LlVE in '92 ムーンライト伝説/チャコの海岸物語

THE 50FTOUCH オーバーテイク/ストライダー飛竜/

エアーマ才、ジjント/パイプドリーム他

会機種共通システム 実践Small-C講座(9)EDC-Tの拡張
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アクセラレータを作る(その2)

Ishigami Tatsuya石上達也

先月発表した基本回路図の変更と回路の術成に使用するGAし素子について解説

します。また.68020への変更の際障害となるソフトウェアの問題とその回避方法

についても解説します。

先月号で，これからの予定というものを

書二いたような気がするのですが， さっそく

今月は予定どおりではありません。 2; 3 

月号に予定していた分をいっぺんにやって

しまいます。

前回. 68000!:. 68020 !:.の違いを説明しま

したが，そのほとんどが68000は6800系の

LSIをつなげるように工夫がなされていた

のに対して， 68020にはそのような機能はな

い， !:. いうものでした。そして， 68000の代

わりに68020を差してみようというのがア

クセラレータでしたから，製作のメインは

6800系LSI用の信号をどうやって作るかと

いうことになります。

きて，編集部からいろいろ遊んでいいよ，

とX68000EXPERTをいたfごいで，いろい

ろ遊んで、いると，いろいろなことがわかり

ました。

X68000のケースを聞ければ68XX!:.いう

LSIがないことくらいはわかるのですが，

68000に80系あるいは86系のLSIをつなげ

るときにこれらの信号を使う人がいたりす

るので一応チェックしてみました。

・実験報告(その 1) 

拡張スロットのA34(VMA)に図 1のよ

うな回路ぞつないでみました。これはー11舜

でも VMAがアサー 卜されると LEDが点灯

図1 VMAがアサートされるかどうかの判定回路

VMA 

。》4

口

110 Oh!X 1993.2 

するというもので、す。しかし， OPMやPCM

~ J鳴らしたり，ディスクを読み書きしたり，

画面表示をさせてみたりしても LEDは点

灯しませんでした。つまり，この信号はア

サー 卜きれないということで、す。

.実験報告(その 2) 

鉱張ス ロッ トに出ている信号がアサー ト

きれないからといって油断はできません。

次に， 680叩の19番ピン (VMA)を引き抜

いてみました。 VMA周りの配線をさ、っと

調べたところ図 2のような感じでしたから，

このピンが接続されていないと信号はずっ

とハイレベルになったままになるわけで¥

X68000内部の回路にも VMAがアサー 卜さ

れたという情報は伝わりません。それでも

X68000はきちんと動作しました。

.実験報告(その 3) 

調子にのって，その隣のEクロック出力

を抜いてみました。抜いても X68000はきち

んと却Jきました。もしかしたら BERRを発

生するタイミングの作成 (DTACKがタイ

ムアウ トした場合の処理)にこのEクロッ

クを使っているのではないかと，I!;I" 、ま した

が，大丈夫なようです。 DB.Xで実装されて

いないメモリエリアをアクセスしようとす

ると，ちゃんと(といっていいものかどう

か)パスエラーが発生しました。

.結論

VMAがアサー トきれないで， しかも接

続をはず して しまってもまったく問題が起

こらなかったということは， この信号がま

ったく参照されていないということで，

図2 6BHCO凹のVMA周辺

68HCOOO 

VPAが6800系LSIのアクセスを始めるため

にイ変用されていないという ことです。つま

り， VPAはすべてオ ー トベクタ割り込みの

要求に使用されているということにはかな

りません。

Eクロックをはず して しまってもまった

く問題が起こらなかったということも考え

あわせると， X68000は6800系LSIをアクセ

スするサイクノレにはならないということが

いえます。

というわけで， Eクロックはいらないし，

VPAはAVECに直結すればいい し，となっ

てアクセラレータの回路は随分と 簡単にな

りました。図 3に新 しい回路図を示します。

G 

以上のように，この連載ではあっちを変

更したり，こっちを変更したりというよう

なことが毎月のように起こります。先月号

の写真からもわかるよう に，アクセラレー

タのボードはとても高密度な配線を行いま

す。変更のたびにハンダゴテ を取 り出 して

きて配線を変えていては，汚くなってしま

いますし，変更のたびにどこかの配線を余

計に切ってしまったりというようなことが

起こらないとも限りません。奥まったとこ

ろの配線を変更するのに，手前の配線をい

ったん取り外さなければならないというよ

うなこともあるで しょう。

そんなわけで¥この連載ではGALをイ史用

します。 GALの大まかな内容については先

月号の囲みを参照してく fごさし、。

最終回が待てずに，先月号の回路をいき

なり車且みあげてしまった人もいるかもしれ

ませんが，大丈夫です。 20V8に接続されて

いる FC0 -1やA16-19を無視するだけ

で、すから。 GALにしておいてよかったで‘し

よう。

きて，そのGALの {~)J きを記述するのに

GALコンノfイラというものが必要になっ



てきます。コンノfイラというのはCコンノf

イラとかPASCALコンノfイラ tいうとき

と同じで¥翻訳機という意味です。今回は

そのコンパイラにK.E.M Electronics 

Ltdという会社のmini-CUPLというもの

をイ史用しました。これは， LOGICAL 

DEVICES，lNCのCUPLのサブセットて¥

対象 tなる半導体を16V8と20V8にllilJI浪し

たものです。サブセットといっても，この

2種類のGALを使ってい る分にはなんら

問題はありませんa

たいていのGALコンノfイラがそうであ

るよう に.こ のmini-CUPLもIBMPC_I:.で

動作しますc PC-9801上でも 一応は動作す

るのでwすが，回路シミュレータなどのグラ

フィック十菌匝l関係、がうまくいかないようで

す。

X68000用のアクセラレ ータをイ乍ろうと

していて， IBM PCを待っていて， しかも

mini-CUPLを持っている人となると，かな

り限られてくるでしょう 。 そこで， この述

1戎てやはGALコンノfイラのソースファイノレ

(以下では.PLDファイノレという)を掲載

図3 新しい回路図(上部は先月と同じ)

するときには，そのコ ンパイノレ結果のヒュ で¥これもあわせて調べてみるとよいでし

ーズバタ ー ン(以下. ]EDECファイノレ。 ょう。

J oint Electron Devices Engineering Coun-

ci1: r半導体製造業者の公的規約会議」の略

らしい。Cコンノfイラな どで、いうところの，

オフ、、ジ、エクトフ ァイノレ)を掲載します。 こ Oh!X'こ掲jl設されたオブジェ ク トプ ログ

のヒューズ‘ノfターンというのは，どのコン ラムのタ守ンプ リストをl兆めても，さ っぱ り

パイラを月れ、ても， GAUこ焼き込む内容が わけがわからないように， GALのJEDEC

[f，Jーになるなら同ー になります。つま り， ファイノレを眺めても内容がわかる人はいま

ヒューズノfターンを入力すれば， PC-9801 せん(と，いい切ってよいような，悪いよ

とそれに つながる GALライタを持ってい うな…ーよくわからない雑誌なんだな，

る人ならば， これを利用できるわけです。 Oh!Xって)。いちいち等価回路を示してい

GALライ タ単f本であればPC-9801朋の くのも面倒ですし， GALを使うメリッ卜が

ものが，いろいろと雑誌に発表さ れている 消えてしまいます。

ので安価に製作できそうです。私個人とし そんなわけで， PLDファイノレ (GALのソ

ては，参考文献 lがおすすめです。 これは ースフ ァイ ノレのこと)の読み方を説明しま

プリンタに接続するタイプのもので，製作 す。 この説明は掲載するリスト を読めるよ

も簡単で，だいたい5000円く らいで製作で うになるためのものです。 これさえマス タ

きそうです。なお，参考文献 2にこれをA ーすればGALを自由に焼き込める tい う

ノfー ジョン(とりあえず，ノーマノレノfージ ものではありません。しかし r読める」よ

ヨンの高速版だと忠、ってください。アクセ うになれば，ほかの コンパイラ(た tえば，

ラレータの製作ではこちらを使うことを奨 PALASMの新しいパー ジ ョンだ とか，

l励します)に対応させたものが出ているの PAGASMとか. OrCADだとか)へ移植し

Iw I 9 I n/w I 9 L2 lo/w 
一一一 22 R(W 22 J2 円/VV

~E~R r2s BERR25  J 12 BERR 

IPLQ t24 IPLO 24 J 13 IPLO 
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IPL2 -- IPL2 -- ::~ - IPL2 

HALf I 17 I HALT 17 K2 一HA一L一T 

CLK .• CLK C2 CLK 

RESET 18RESET  18 CI RESET 

FCO28F C O 2 8  EI FCO 

FCI 27FCI  n ~ FCI 

FC226FC2~ ~ FC2 
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AI846AI8~ M AI8 

A I745A I745  C8 AI7 

AI644AI6u  ~ AI6 

V;';A I ~ 9 
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V一PA 21 一VP一A 日3BR2

828G2 

20 1 _ 1 r AI8G一A一C一K一2 
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DTACK 18lo ¥ I DTACK AVEC 2E 
LDS LDS 1 8R2 

UOS I : J I uos 8G2 ーA一S2一06 LIAーS 
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内-ミ-3 1 3 AZ3 - -1l z3 l 一「 ロ"，f¥しK2i I RM~ I 4 e;j I R~C 
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たりできるようになりますから，社会人の

方や電気系の大学生の方は，周囲をあさっ

てみて利用できる環境を最大限に活用する

のもひとつの手かも しれません。

PLDファイノレ自f本はただ‘の テキストフ

ァイノレで、す。ここらへんはCコンノfイラと

同じです。好きなエディ タを用い て好きな

ように書きます。あまり勝手な書き方をす

ると コンパイラが文句をいいます。

.ヘッダ

PLDファイノレの先頭には，以下のような

項目があります。これらを省略するとコン

パイラが受け付けてくれません。項目の終

わりには“"を入れ，セノfレータと しま

す。

Name: 

GALに名前をつけ，ここに書きます

PartNo: 

ノfー卜 ナンバーを記述します

Date: 

日付を書きます

Revision: 

リビジョン(何回手直ししたかとか)

Design巴r:

設計者の名前

Company: 

設計者の所属

Assembly 

使用するコンパイラの名前

図4

Location: 

基板のどこに配置する GALなのか (U1

とかU2とか基板にシルク印刷する場合は

それにあわせる)

これ以外の項目を記述したいときには，

r/*__*んで固まれたifi包囲が注釈とみ

なされるので¥ここに記述を行います。

.ピン配置

へッタ守の次には必ず， GALのピン配置を

記述します。ピンの名前は NC(Non

Conected:接続しない)以外に同じものを

使用しては L、けません。

例) PIN 1 = CLOCK; 

1番ピンをCLOCK!:名づける(名づけ

ただけで， ここてやはこの信号がはたしてど

のように入力端子，あるいは，'1'，力端子とし

て機能するのかは問われない)。

信号が負理論(OVのときに有効で、， 5V 

のときに無効なもの)の場合には，名前の

前に r! J をつけます。

例) PIN 2 = !RESET; 

2番ピンを/RESETと名づりる。

また，省Iq骨形として以下のようなものが

あ りま す。

例) PIN {2. .5} = {Al. .4} ; 

PIN2をA1に，

PIN3をA2に，

PIN4をA3に，

PIN5をA4に，

L_ーーーー ーーーーーーーーーーーーーー自由ーーーーー」

Combinatorlal Output with Feedback Configuration 

for simple Mode 

ーSYN=1 

-ACO=O. 

-XOR= 0 defines Active Low Output 

-XOR= 1 defines Active High Output 

-AC 1 = 0 defines this configuration 

-AII OLMC except pins 18 & 19 can be configured to 

曲目 function
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Oedicated Input Configuration for Simple Mode 

-SYN=l 

.AC 0 = O. -SYN= 1 

.XOR= 0 defines Active Low Output 

XOR= 1 defines Active High Output 

-AC 1 = 0 defines this configuration 

.AII OLMC except pins 18 & 19 can be configured to 

this function 

112 Oh!X 1993.2 

のよう に対応づける。

.等価式の記述(組み合わせ回路)

ピンの配置および命名が済んだら，いよ

いよその機能ぞ定義していきます。と いっ

てもそんなに革ffしい決まりごとがあるわり

ではなく C言語の方言みたいなものです。

ここで使える演算子には以下の 5種類があ

ります。

代入

反転

非論理和 (OR)

& 論理積 (AND)

S 排他的論理和 (EX-OR)

このとき，代入の左に現れた名前で示さ

れるピンが出カピンとなります。基本的に

は右が入力ピンですが， 出力 ピンの内容を

フィード、ノfックさせることもで、きます。さ

らに，ピンに出きない一時的な変数を使う

こともできます。

例) TEMP = ANDl & AND2 ; 

ANDOUT = TEMP & AND3 ; 

ANDl !: AND2 !: AND3の論理積をAN-

DOUTに出力する。

あし左辺に r.OEJとか r.DJとか余計

なものがつくこ tがあるのですが， !:りあ

えずこれらは出力端子の種類を決めるもの

fごと思ってく fごさい (.OEがOutputEnable 

の制御で， .DがDラッチの制維1Iです。細か

いことは，実際に使用する際にその者[1度説。

明します)。先月号の図 5(あの，蜘妹の巣

みたいな回路図です)で， OLMC!:著かれ

たブラックボ、ツクスがありましたが，あれ

の中身は図 4のようになっています。

に細工 して11'，カ をいじります。

.)1康序回路の記述

CUPLでは )1頃序回路の記述がまるで

BASICのように行えます。順序回路という

のは r142クロック1&にPIN3をアサー卜に

して， それから11クロック後;に一。でも ，

RESETがアサー卜された場合には，最初

からやり直して~云々 J !:いうたいへん面

倒臭いものだったのですが， CUPL を使え

ばいままでの苦労がウソのように簡単に記

述できます。ただ し， これをすべて説明す

るのは非常に大変なので¥ リスト 1に示す

mini-CUPLに付属していたサンプノレプロ

ク。ラムをl挑めるにとどめます。

このリストは10進数のカウンタ回路を作

るためのものです。 dir(3番ピン)に OV

を入力すれば，アップカウンタになります

し， 5V'e入力すればタ。ウンカウンタにな

ります。結果はQO-Q3(17-14番ピン)に

2進数で出力されます。カウン 卜し ている

最中で桁あふれが起こった場合にはcarry



(18番ピン)をアサートします。 clr(2番 へ行け(初期化して最初の状態に戻れ) うことなので (アップカウンタの場合には

ピン)に 5Vを入力すれば，どんな状態であ というように命令されています。ここらへ 繰 り上がって10になる し，ダウンカウンタ

つでも，カウン 卜を再び Oから始めます。 んの「ノリ」は非常に重要です。ほかの「ラ の場合には繰り下がりが起こったことにな

クロック入力はclk(1番ピン)に加えま ベノレ」のところにも，同じような記述がな る)， carryを出力するようにしています。

す。ここには書いてありませんが， GALへ きれています。ただ例外的に，最後の行で 細かいことをいえば「電源投入時には，

入力するクロックはすべて立ち上がり l時に は(つまり presentS9)では， 出力が 0-9のあいだにいるかわか らない

トリガーします。 outcarry から， SlO-S15も安全性のために必要なん

以上を踏まえて，リスト 1を「眺めて」 という記述が見受けられます。状態S9にな だよ」とか，いろいろいし、たいことがある

いきます。ヘッダとピンの定義はいままで ったということは，桁あふれが生じたとい のですが，そ れはまたの機会lこしましょう 。

述べてきたとおりです。34行自の，

field count = {Q3， ，O} ; 
というので， QO-Q3を“count"という名前

のカタマリとして扱う t宣言 しています。

次の35行からは，プリプロセッサ命令です。

C言語の#define命令とほぼ同じです。

45行目て"はc1r1:. dirを(T" mode"という名

前のカタマリとして扱うと宣言 しています。

この組み合わせが，

clr = 0， dir = 0 

のときにはupが有効，

c1r = 0， dir = 1 

のときにはdownが有効，

c1r = 1， dir = 0 

の とき， または，

clr = 1. dir = 1 

のときにはclearが有効となるように，次の

46-48行目てや定義されています。

以上のようにやってきて，やっと順序回

路の記述に入れます。50行目の，

sequ巴ncecount { 

というので，「ここでは， counU:ついて話

を進めるよー」と 宣言 しています。前述の

ように， countとい うのは， QO-Q3のこと

でしたから，これらについて話を始めるわ

けです。次の行から，

present SO 

のような記述がありますが， これが「ラベ

ル」に相当します。SOというのは38行自て勺

b'OOOOと同じだよ， と宣言 されているので

した。

いままでの話をまとめると，出力QO-Q3
がすべて 0のときには，このpresentSOの

ところに記述されているものをクロック入

力時に実行するのです。QOが Iで， Q1-Q3 
が 0の場合にはpresents1のところを実行

します。

実行する中身のif-というのは， c言語

などと同じで rもし~なら」とい う構文で

す。presentSOてやは，

. upが有効なときには，次にpresentSlへ

行け(アップカウンタとして作動せよ)

'downが有効なときには，次にpresentS9 

へ行け(ダウンカウンタとして作動せよ)

・c1earが有効なときには，次にpresentSO 

11: /念**** *本志$怠事e本・...本**.*.傘8・...奪$寧掌傘事..念事本8・$本****事..・*傘...本$奪****/
12: /.傘/
13: /事 DecadeCounter t./ 

1.・/.本/

15: /* This 18 a 4-bit up/down decade counter with synchronoua 事/

16: /本 clearcapability.' An asynchronous ripple carry output i8 *1 
17: /* provided for cascading multiple dev五ces. CUPL state machine *1 
18: /* syntax i8 used. 事/

19: /.・*******・$・..本$本*.**怠奪事..事****$***事******傘本傘...事...傘摩$事...事事害事事/
20: /傘 AllowableTarget Device Types PAL16~P4 ， GAL16V8， EP3OO 本/
21: 1*****・..傘$事事..本本率本‘..本**"***本傘$本・8・$本...定率*奪事...怠事...・本...本傘...・./
22: 
23: /'* Inputs ../ 
24 
25: pin 1 = clk; 
26: pin 2 = clr; 
27: pin 3 = dir; 
28: pin 11 = !oe; 
29 : 
30: 1ft Outputs *寧/
31 : 
32: pin (14..171 = [Q3..0J; 
33: pin 18 = carry; 
34 

1・Name
2: Partno 
3・Date
4: Rcvision 
5: Des孟gner
6: Company 
7: Assembly 
8: Locati，on 
9: Device 
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 56: sequence count ( 
57・
58: present S0 if up 
59 : if down 
60: i f clear 
61・ if dOI.tn 
6l; present SI if up 
63 : if down 
6，1 : if clear 
65; present 52 if up 
66・ if down 
67: if clear 
68: present S3 if up 
69: i f down 
70 if clear 
71: present S4 if up 
72 : if down 
73: if clear 
74: present S5 i1' up 
75 : if down 
76: if clear 
77: present S6 if up 
78: i f dOH'n 
79: if clear 
80: present 97 if up 
81 if down 
82・ if clear 
83: present 58 if up 
84・ if down 
85 if clear 
86: present 59 if up 
87 if down 
88: if clear 
89 if up 
90: J 

/* declare counter bit field */ 
/* define. counter states */ 

/* declare mode control tield掌/
/* define count up mode 本/
/* define count down mode 率/
/* define count clear mode 事/

/怠 free running counter */ 
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/* assert carry output */ 
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ソフトウェア編
SOFTWARE 

モトローラの68020のマニュアノレを見て

いる t，オブジ、エクトレベルて、の68000との

完全互換性を協つであるのですが，現実は

そんなにー甘くはありません。 Eちらかとい

うと， 68000にはやや思想的な欠陥があり，

これで本格的なマノレチタスクOSを走らせ

ようとすると，つらい作業となってしまい

ます。 68010以上のMPUをホンモノにする

ための，やむない処置だとは思いますが，

この時点て68000tのソフトウェア的な相

違点が生じてしまいました。もっとも，ユ

ーザ、ープログラムを組んで、いる場合には，

それほど意識しなくても済むのですが，こ

とスーパーパイザ、モードで動作する(正確

にはこのモードへ移行する)プログラムを

書く tきには，これらの相違点に注意をし

なくてはなりません。

具体的には， 68020は以下の 2点て68000

と異なります。

.MOVE SR，Dnが特権命令となった

・例外処理におけるスタックの深さが違う

解決法は， まず，

MOVE SR，Dn 

が特権命令となったことに|到する解決方法

です。少々古L恭ですが，ここではMPUが，

MOVE SR，Dn 

を実行しよう tしたら，その命令を無条件

MOVE CCR，Dn 

に書き換えてしまうのです。具体的には，

MOVE SR，Dn 

を68020のユーザ、モードで実行しようとす

るし例外処理の 8番(特権違反)が発生

します。そこで，この例外処理!の先頭に，

movem.l dO/aO， -(a7) 

movem.1 10(a7)， aO 

図5-8 6叩00/68008のショートスタックフレーム

sp-， +百01

+021 

+041 

114 Oh!X 1993.2 

ステ-9スレジス 9

プログラムカウンタ

mov巴 (aO)，dO 

*実行 しようとした不当命令

andi 再$ffcO，dO 

cmpl #$40cO，dO 

move鼠 Dnか?

bn巴 skip 

on 開200，(aO) 

* move CCR， Dn (こ書き換える

moveq #9， dO 

movec dO， cacr 

本キャッシュぞクリア

move (a7) +， dO/aO 

rt巴

skip: move (a7) +， dO/aO 

以下，本来の処理

などの，プログラムをもぐり込ませておく

のです。この処理のヰ1で，なぜキャッシュ

を書き換えるかというと，そりゃプログラ

ムの自己書き換えに走ったのですから，メ

モリ上のデータ1:，プログラムキャッシュ

上との同一性(コヒーレンス)を保つため

にやむをえないのです。そう，高速グラフ

イツク十i~iillilノ f ッケ ージMAGICなどの，自

己書き換えテクニックを使っているような

プログラムに声サしでも，アクセラレータは

きて，より根本的な問題を含んで、いるの

が 2番目の相違点，すなわちスタックの深

さが違うことです。具体的には，図 5を見

てください。68000で例外処理に移行する場

合，その例外処理の内容がどうであれ，図

5-aのようにしかスタックは積まれません

でした。よって，パスエラ ーが一度発生す

ると， tのアドレスのメモリアクセスに声f

してエラーが発生したのかがわからずに，

それ以前の状態を完全に復活させる ことは

非常に困難な作業でした。このことが，

68000で仮想記憶機能をサポートしようと

する際，一番のオ、ックになっていました。

68020では仮;想、記憶と引きT会えに，この点に

おける68000との互換性を失ってしまった

のです。パスエラーに限らず，例外処理で

はとにかく図5-b，c，d， eて、す。

これがX68000において害をもたらすの

がHumanのDOSコールや， SX-WINDOW 

のファンクションコールを利用する際て.す。

ご平手じのように， これらのファンクション

コーノレは引数をすべてスタック上に積むこ

とによってシステムにj度しています。つま

り，この内容をa7レジ、スタ相対で参照して

いる筒所はみな， その相対値が狂ってしま

うのです。この相対値を再調整 してやるか，

それとも処理前にスタックの内容を調整し

てやるか。道は 2つあります。

無力です。~JI.~jJ というよりも，キャッシュ Macintoshのアクセラレータでは前者が

を有効にしていた場合には確実に誤動作し メジャーな方法のようですが，今回は後者

ます。ここでは，そのようなときにはキャ を採ろうと思います。相対値をすべて調節

ツシュを ~!I.~刻U にして， '1止のrj-Iとはそんなも してやる tいうのは， HumanやFSXをす

のと素直に容1)り切りましょう。 べて解析しなければいけないわけで¥私ひ

図5-b 680凹/68008のパスエラーとアドレスエラーに対するスタックフレーム

Sp→ +00 

+02 

+04 

+06 

+08 

+OA 

+OC 

ヲ

アクセスタイプ 11 11 1 

「ーー 現行サイ~)レのアドレス

命令レジス?

ステータスレジスタ

一 プログラムカウン?

4 一一一一一一一 16ビットワード

図5-c フォーマット$口のスタックフレーム (4ワード)

15 

Sp・+001 ステータスレジスタ

+02 ト一一一一 プログラムカウンタ
+04 

+061 o 0 0 0 ベクタオフセット



とりの力ではとても及lどないからです。ち

なみにIOCSコールは引数をすべてレジス

タで渡すため，変更の必要はあ りません(た

だ し，空ノレーフ。て‘、タ イミ ンクーを耳兄って いる

ところは変更 しなければいけないかもし れ

ません。そ こらへんの とこ ろは，クロック

アップ組からノウハウを借りて くる ことに

します)。

まず Fライン不当命令やAライン不当

命令の例外が発行されたら，本来のファン

クション コーノレへ飛ぶ前に，スタックフレ

ームを除去 して， 68000t同じ構成にしてや

ります。そ して，ファンクション コーノレの

処理が終わった時点て二 またスタックフレ

ームを押入 してやり， rte命令て、ユーザ、モー

ドに戻ると いう寸法です。

先ほどから 「本来の処理へ飛ぶ前に」 と

か 「本来のア ドレス」なEという言葉が出

てきましたが，いったいどのように辻被を

あわせる作業を割り 込ませるのでしょうか。

68000ていは リセ ット時に O番池からPCを

4番地から SPを読み込む という作業が行

われて いました。よって， この市員域lま電i原

投入l悼のことを考えれば， 当然ROMで、なく

てはいけま せん。 しかし， ソフ トウェ アに

よっては，残 りの例外処理のベクタア ドレ

スを書き換えたい こともあります。だから，

「最初の 2回のメ モリ アク セスはROMにし

て，それからあ とはずっと RAMをあてが

う」 とか rRAMかROMかはパンク切 り替

えでがとめる」などと いう変則的アドレスデ

コーダを用意 しなければな りませんで した。

68020ではこの反省を踏 まえて，例外処理の

ベクタテープノレのアドレスにオフセットが

かけられるよう になってい ます。

たtえl.:f，このオフセットレジスタをか

けるレジスタ (ベクタベースレジスタ)

VBRに$ED0400を入れておけば，ベクタテ

ーブノレはX68000のSRAM内に設けること

ができます。そ して，例外処理の中でもス

タックを使った引数渡 しを行わない処理

(DMAの転送開始害Ijり 込みな ど) はそのま

ま本来の処理ノレーチンへ飛ば します。本来

の処理ノレーチンがど こにある かは， 0番地

からの 「本来の」ベクタテーブノレを見て調

べればわかります。 FラインやAラインの

例外が発生 した ときにだけ，スタックの「う

わばみ」を書き換え て元の処理へ飛ばすの

です。

そして， 例外処理からユーザモードの処

理へと復帰する とき， すなわちrt巴命令を発

行するH寺点でスタック フレームを抑ー入 して

や ります。

キャッシュの設定やVBRの設定を行 う

のは， SRAMのプログラム領域に書き込ま

れたプログラムです。HumanのSWITCH

コマン ドて¥起動デバイス名にSRAMを指

定すると ，X68000は初期化に必要最小限の

処理を終えると， ここに飛んで、くるよう に

します。ROMのこのノレーチンをi挑めてみま

したカf，E'うやら68020に引っ桂トかるような

命令はないようです。

幸いな ことに， Human.sysやFSX，Xはデ

ィスアセンブラdisにかけると， Iili"完全な

かたちでソ ースリス トが復元されます(も

っ とも，ラベノレ名などはメチャクチャ fご

カf)。試 しに， Human，sysをdis，xにかけてみ

たのですがrte命令は12筒所し か使われて

いませんでや した(パ「ージョン2，03)。これな

ら， HumanやFSXの全容を知lるのは不可

図5・d フォーマット$1のスタックフレーム
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プログラムカウンタ

ベクタオフセット

図5・fフォーマット$8のスタックフレーム
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図5-8 フォーマット$2のスタックフレーム
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図5-g フォーマット$8のスタックフレーム
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能ですが，書き換えが必要なところを見つ

けるのは容易かもしれません。

本 牢 本

能書きは以上で終わ りました。次回から

は，い よいよ実機テス トに入 ります。速度

はともかしとにかく動くというノfージョ

ンです。その 1号機が動いてからいろいろ

と速く動作させるための工夫を凝らしてい

きます。
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{で)のショートブロぱーでい一ーその41

音楽っマ\，~\，~恕
Komura Satoshi 古村聡

隙間風のだめ(で)氏は，風邪をひいてしまったようですね。それでも元気いっぱい

の(で)氏がお贈りするのは，ショートて・も音楽ガカツコイイrQREWD.BAS.Jと，

半透明で表現力ガ戸ツブする外部関数 rCRTS.FNC.Jの2本です。

「しょうゆ」って漢字で書けますか? 私

は 「しょうが」って字すら書けません。こ

んぱんわ， (で)です。

突然ですが， しょうが湯ってご存じです

か? 先月の「風邪ひいた」って訴の続き

なんですが，あのあと鼻はナイア方、ラのi屯

のように流れまくり，頭li悪きをした孫悟

空のように締めつけられ，熱は茶が沸かせ

るまで、yゲンガン上がってしまい， rもうこの

ままでは死んでしまうっ! ゼ、イゼ、イ」と

いうところまで、いってしまったので、す。て二

こりゃいかん，てんで薬屋に風邪薬を買い

にいったのですが， ここのおばちゃんが親

切な人て・rt本があったまるわよ 」とい って

幅 5センチ，長さ 10センチ，いわゆる入浴

剤lにありがちな大きさの「しょうが湯」と

書Aいた袋をオマケにつけてくれたんでPすねよね。

ふってみたら 「きらきら」 って粉の入っ

てる気配がする。こりゃあ，風呂に入れる

粉末状の「登5jlJJ とか「草ijド」とかみたい

な，いわゆる「日本の名湯シリーズ」に違

いない ってんでさっそく 風121に粉を入れて，

つかってみたわけです。

ん一，なんとも変わった香りがする(鼻が

詰まってたんfごけど)。おっかしいな一，な

んなんだこれ， と思って，風呂からあがっ

てよーく袋の哀を見てみたのです。

そしたら，なんと，袋にQ50ccのお湯に

溶かしてお飲みください」って書いである

じゃあないですか!

QREWD.BAS 

116 Oh!X 1993.2. 

「生委湯[しょうがゆ] ……熱湯におろ し

しょうがと砂糖をまぜて飲む発汗剤。風邪

気味のときによい。[小学館， 日本語大事典

より JJ
飲み物だったんですねえ， しょうが湯っ

て。 f本も温まったからいいですけ E…

，.-，・了音楽I~\'"-""-怠~
1・・2

んでは，まず，今月の 1本目の作品にい

きま しょう。 1本自のプログラムは神奈川

県の笹井さんの作品でショートゲーム

QREWD.BASです。ど -f'! 

QREWD.BAS for X680目。
(要ジョイスティック， Z-MUSIC，MUSICZ. 

FNC，PCM8.XまたはMIDIボード&SC-55)

神 奈 川 県 笹 井 進 也

QREWDt書いて 「くりゅーど」と読む

このゲームは， X-BASIC v巴r2.0以上用の

ショ ート プログラムです。ユーザーの環境

によってMIDI版， PCM版を選ぶことがで

きます。 PCM版の場合には，フリ ーウェ ア

PCM8.Xが必要です。で，このプログラム

にはちょっとした下準備が必要です。

まず， リス トを打ち込む前に，お好みの

PCMファイノレを 3つ用意してください。こ

いつらがミス，ゲームオーバー，面クリア

の効果音になります。 ZVT.Xなどを使い自

分でサンプリングするのがベス トですが，

Z-MUSICのシステムに入っているPCMフ

CRTS.FNC 

ァイノレで代用しでもかま いません。

どちらにしても，て山きるだけセンスのよ

いものをイ史いましょうね(ま，思いっきりミ

スマッチでへンな音つてのもシューノレて、い

いかもしれないけど)。 これらをプログラム

と同じディレクトリにそれぞれ，“QRDl.

PCM"“QRD2.PCM"“QRD3.PCM"とい

うファイノレ名にしておきます。

また， PCM版ではZ-MUSICシステムの

ディスク 2に入っている“WDS1.PCM"

“WDK1.PCM"“CHl.PCM"の 3つも同じ

のデ、イレク トリにコピーしてく fごさい。

で，あとは リスト を打ち込んで(PCM8版

はリスト lをそのまま， MIDI版は770行ま

でリス ト1を打ち込み，780行以降はリスト

2を入力してください)から，

A>PCM8(←MIDI版は不要)

A>ZMUSIC -U -P128 -S68SND 

ZMS 

A>BASIC 

t Z-MUSICを組み込んだ、状態でBASICを

立ち上げ，プログラムをRUNします。

で，ゲームの遊び方です。タイ トJレが11'，

たら，ジョイスティックのトリカ、、を:1111すこ

とでゲームがスタ ー卜しま す。下から浮い

てくるドットをジョイスティックで左右に

コントロールして，壁にぶつからないよう

に最上部のゴールへ導いてください。ドッ

トの動きは，ジョイス ティックを倒した方

向に加速度がかかります。ジョイスティッ

クをニュー トラノレにしている状態では，現

在進んでいる方向に等速直線運動をするわ

けて‘す。

上方向への速度は常に一定です。而が進

むに従って壁の間隔が狭くなり， !.Il!Eしくな

りますが， その分左右の加速度も大きくな

ります。移動量は増え ますが， コントロー

ノレは如しくなります。

クリアするとラウン ド数x100の点数が

入りますが，それ以外に芸術点も 入ります。

つま り芸術的にゴーノレに入ればそれだけ，



高得点が得られるというわけです(c'う入

ると芸術的なのかは内緒て悼すけど ……)0 3 

回ミスするとゲームオーバーです。

それにしても久しぶりのゲームプログラ

ムて.ありますねえ。お兄さんはk喜しいぞ。

すりすり。

ゲーム内容はショートプロにありがちな

似性ドットものなんでありますが，ゲーム

はすっごくかっこし、 L、です。そう， Z-MUSIC

&PCM8(またはSC-55)を使ってゲー ム中

の音楽と効果音を出 しているのですが， こ

のゲームミュー ジックがよいのですよね，

超カッコイイの。そうか，ショー卜でもか

っくいし、音楽をつけるとゲームもすごくか

っこよく見えてしまうのだなあ。

5起をいうと私は，あんまり音楽には自信

のない人(かなり控え目な表現である。人は

私を史上最大の爆発・カラオケ騒音野郎と

l呼ぶ)なので，自分の作ったゲームにミュー

ジックをつけた ことがなかったので、すが，

これ見てしまうとなんだか，自分の作った

ものにも音つけたくなってしまいますね。

て.も，イ乍曲なんてせ♂んゼ手んできないしなあ。

はあ。私といたしましては笹井さんがうら

やましいかさfりてやす， はい。

γ.・..r'優良サ~..."I，...，ロヴ弓ゐ
¥. .1 

んでは，続きまして今月の 2本目のプロ

グラムは，広島県の清水さんの作品で半透

明&プライオリティを BASICからイ史う，

CRTS.FNCて、す。 どうそれ~。

このプログラムはBASICの外部関数で イオリティの高いページといろいろなぺー

ありながらほとんど Cで告かれています。 ジとの半透明機能を使えるようにします。

で¥ちょっとリス トがコマ切れになってし その内容は， rを lから11まで変えることで

まっているんですが， CRT.S， PR.C， TR. それぞれ，表 3のように変わります(セカン

Cという名前でリスト 3，4， 5を入力してく ドページ t書いてあるのは，グラフィック

だきし、。 の 2番目にプライオリティの高いページの

リストはコマ切れですけどコンパイルlま ことです)。特殊プライオリティは，グラフ

一発でできます。打ち間違いがないことを イツクのプライオリティがテキストやスプ

確認したら， ライ トより低いとき，グラフィックの最も

A>CC /Y /FxCRTS.FNC CRTS.S プライオリティの高いページのプライオリ

TR.C PR.C ティを，テキストやスプライトよりも上に

として uごさい。これでOKです。そして， するものです。

コンパイルが終わったら， BASrc.CNFフ 9 -111.:1:， r=5に加えてビデオ コントロ

アイノレに， ーラのレジス タR2の最上位ピットを立て

FUNC=CRTS 

と書き 加 えておいてください。このプロク守

ラムはX-BASICに 3つの関数を拡張して

くれます。で，その増える |長l数ですが，ま

ずひとつは画面開のプライオリティを変更

させるための関数て"prio(r)です。引き数は

int型て。戻り値はありません。

1ーは画面聞のプライオリティ，つまり，

優先順位を示していて， 0 -5の範囲で使

えます。スプライトを S，テキス 卜をT，

グラフィックを G，左にあるほうが優先順

位が高いとすると，表 1のように順位を変

えるこ tができます。

2つめはク守ラフイツクのフ。ライオリティ

を変えるgprio(r)です。 rて、グラフィック

画商のページを決定するもので，引数によ

って表 2のようになります。

品後は半透明機能。

CRTS.FNC for X68000 trparent(r)という 名前で， iJl数rは 1-11

(要Cコンパイラ) の聞で使うことができます。

広島県清水弘和 ・このtrparentはクずラフィックの最もプラ

動かないよ，と思う前lこ(4)

今月のQREWD.BASでは.Z-MUSICとPCM8を使 やって大騒ぎした)。気をつけましょう。

いますね。今月はこのような常駐ソフトを使う 肯ほかの常駐ソフトは大丈夫?

ときの注意点についてです。

官PCM8.XとPCMDRV.SYSを登録してますか?

今回のQREWD.BASはMIDI版はZ-MUSICが.

PCM8版ではZ-MUSICとPCM8.Xが必要になりま

す。!必ず常駐させてからリストを実行させてく

ださい。 PCM8.Xは1992年 6月号付録の「創刊10

周年記念PRO-68Kjに入っています。ま た，PCM8.X

が常駐している場合でも CONFIG.SYSにPCM-

DRV.SYSの登録も必要です。CONFIG.SYSももう

一度確認してみてくださいね。

官オプションを間違えていませんか?

それから，今回のZ-MUSICのようにほかのソ

フトを事前に常駐させる場合，オプションの間

違いに気をつけてください。今回の場合';1:， -U 

オプシヨンをつけ忘れると， リストは正しくて

も「規定外トラッ 7エラー」になります(自分で

ごくまれにソフトによっては指定されている

以外の常駐ソフトなど列せいて・動かなくなって

いる可能性もあります。普通.常駐ソフ トとい

うのは一定のマナーに沿って作られるのですが，

たまにお行儀の悪いソフトが存在するのです。

どうしても動かない場合には，怪しそうな常駐

ソフトを外し，リトライしてみてください。

世どうしても動かない場合H ・H ・

で，本当にパグがあるのを確認した場合には

Oh'Xのノてグ電話に電話してください。そのとき

には，できるだけエラーが起きた状況を細かく

説明してもらうことになる(エラーが出た行，使

っているソフ トのパージョン，環境)ので，メモ

をとってからしていただけると非常にありがた

いです。電話しながらキーポードを叩くなんて

ことがないようにね。

表 1 優先順位の一覧

r = 0 STG 

r = 1 SGT 

r = 2 TSG 

r = 3 TGS 

r = 4 GST 

r = 5 GTS 

表E ページ閣のプライオリティ

r 高←ー→低

。 。 2 3 。 3 2 

2 。 2 3 

3 。 2 3 

4 。 3 2 

5 。 3 2 

6 。 2 3 

7 。 3 2 

8 2 。 3 

9 2 3 。
10 3 。 2 

11 3 2 。
12 2 。 3 

13 2 。 3 

14 2 。 3 

15 2 3 。
16 2 3 。
17 2 3 。
18 3 。 2 

19 3 。 2 

20 3 。 2 

21 3 2 。
22 3 2 。
23 3 2 。

表3 半透明機能

色の0
ト

ト

イ
ツ
-
フ

レ
プ

パ
ス

のLr
ト
a

ス
ス

す

キ

キ

一
反
テ
テ

n
U
B
t
内
/
』

一一

3 Iセカンドページ

4 I (r=2)+セカンドページ

5 I (r=2)+テレビ/ビデオ

6 I (r=3)+テレビ/ビデオ

7 I (r=4) +テレビ/ビデオ
8 I 4寺F朱フ.ライオリティ

9 I 5と問じ(R2最よイ立ピット ON)

10 I 6と同じ

11 I 7と問じ
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ることて:スーノfーイ ンポーズH寺てv もビデ

オ画像を表示しないようにしています。

ところで、，テレビ/ピデ?オとなっていると

ころはカラーイメージユニット用ですね。

リスト1 口円EWD.BAS(PCMB版)

半透明や特殊プライオリティの領域指定は， センプラみたいなプログラムだし……)。

プライオリティの最もおいグラフィックの これを参考にすればCしか使えない人で

パレッ トコードの最下位ビッ トを 1にして も，“.s"の部分だけそのままパクッてしま

(イ偶数にして)指定します。 えば(さすがにBASICから呼び出されると

ということですが，おわかりいただ きの関数名とかは変えるだろうけど)，と つ

けましたでしょうか。ちょっと文章で説明 ても簡単にX-BASICの関数を作ることが

すると難しいよう fごけど，サンプル(リス できると思います。それに このプログラム

ト6)を実行すれば，ひと 目でEんなこと は，関数で使われている特殊プライオリテ

をしているかわかる t思いますよ(それで ィなども結構実用になるサンプノレとして使

もわからない場合は， InsideX68000を読む えそうだし，これから自分でプログラムを

のがオススメかな)。 作りたい! という人にはいいお手本のエ

んー，それにしても，よく考えてみたら ッセンスの詰まったプログラムですよね。

C言語で書かれたX-BASICの拡張関数っ 大変ょくできました。

てショートプロ初，かな。やっぱりこの手 きあて，風景1Iも治った ことだし， なんだ

のプログラムはCて千1・くのが楽ですよねえ，

ソースコ ードデダパ「ツ 3がもあるし(このフ。ロ

グラムの場合は， どっちのデパッカやでもあ

んまり手聞は変わらんかな? ほとんどア

か出かけたくなってきたなあ。 15l泉にでも

行こうかな，しょうがの入つてない・・・・・(1.ご

から自分で蒸し返すなっての。恥ずかしい

んだから)。んではまた来月。

10 /・s・******・s・...・・8・s・e・・8・・e・s・・・・・・.*..・...
20 /0・ QREWD68k for PCM8 •• 
30 /.・・e
4O /** .programed by SHINYA SASAI .. 
50 /.**........賓・傘..・・*'*.... '*...... *.・・.0.事・・H"，...*
60 int i.j，iy，ro，rn，x，y，yy，sc.hs，qrd • spl，pc ，ap 
70 float w，Hw，kk 
日o slr 8[255J .b!255J 
90 randomize(len(mid$(time$ ，~， 21+right${time$.21)' 

100 mu() title( I while 1 
110 apage(O) cls :m_ple.y( 1，2，3，8，9，101 
120 80=0・qrd=3:ro:::l・1y=16:r=100・w:0:，，，，，.，:::;0.2;: pc=l 
130 /0 GAMEN-ーーーーーーーーーー

140 while qrd>O 
150 fil1tO.0，511，511，O) 
16 o box ( 0 ， 16 I 511 ， 511 I b I 
170 for i=1 to 480/r-l 
180 line(0，iy+i*r，511，I)-+i・r，6) 
190 rn=rndf J*4Hl+l 
200 line(rn，iy+i・r.rntlOO，iy+i・r10) 
210 next 
220 rn=rnd( I・410+1
230 fill(rn，16，rn+l00，18，571 
240 .=256 ，，=0 
250 color j locate O，O:print守 SCQRE:";9C 
260 loc8l匂 18，O:print" HIGH:" ;hs 
270 locate 36，0:pt'iut"110UND: ";ro 
280 locate 52.0:prinl・LEFT:";qrd-1 : Cω10r 3 
290 10ca te 19，1:1: l~o1or 7 
300 prinl'ιRQUND ";ro;'ιREADY" 
310 locate 20，17: p，'int" PUSH TRJ GGER・0
320 l-1hl1e strigl 1 )=1 : end，...hile 
330 while strig(l)=C :信nd，...hilc
340 locate 19.14:print spaceSI301 
35匂 locate20，17:print spaceS(30) 
360 /0 MAIN;;;;;;; 
370 for yy=l to 492 y=510-yy 
380ω:1l+(stick(lJ=41ー(stick(lJ=61
390 xx=x:x=x+w*ww 
1OO if x<l or x>510 or pointlx.rl=6 then break 
410 pset(x，y，255):pset(xx，.φ 1，0) 
420 next 
430 1f point{x，y-l)=57 then nround( 1 else deadjl 
440 endwhile 
450 symbol(52，18ω.γ"GAME QVER 
460 locate 20，20:color 7:print'刊句 PUSH TRJGGER" 

白

470 t'epeat un、til s包t'ia:t II = I 
480 endl.:hile 
490 end 
500 func deadt' ; /・ BAKUHATSU---
510 if qrd>1 t.hen m_play(121 else m_，stopt J 
520 m_playI13} 
530 qrd=qrd-1 
540 for i=O to 100 
550 line(xtrndt J*2U0-10U，y...rudll事Zυ@ー100，x，r，rnd()・包56)
560 next 
570 endfunc 
580 func nroundl) :/* CLEAR! !ーーーーー

590 m_playtI4} ・if ro>7 then ，，"'1':='・2・1.05寄 else I~''''= “い* 1 ，25;: 
600 w，...= in t (ww・1001/100 ap=abslwtww)*lOO 
610 sc=sc+ro*100+ap if sc>hs then hs=sc 
620 locate 14，13:print"ARTISTIC POli'iTS:";up 
630 for 且=む to5000 ・next 白 locale 1~ ， 1 3 : print sp8ce$(~2) 
64U 1'0=ro+l 
650 i f ro> 7 thel、r=r-2 else if l'o>;j lhen r=r-.I else r=r'-10 
660 endfullc 
670 /. TITl.E------
680 func title(} 
690 sct'een 1，2，1， 1:con話。le "U、pagelO)
7ωo tenten() apagelO) 
710 for 且=0 to 7 for j=U to 7 
720 symbol(20+j，70...i，"QRE“D・， 12，8，1， ，，8，O} 
730 next:next 
740 for 1=0 to 3 ・ for j=O to 3 
750 symbol(22+j，72+i，"QR正WD"，12，8，1，0，0) 
760 nexl:next 
770 symbol(3oO.20U，・ ti8K"，3.J，2，36，OI
780 vpage(3) 
790 locate どO，20:color i 
800 print"PUSH TRIGGER" 
810 locate 14，28 
820 print"COPYRIOHT BY PUNPKIN SOFT 1985，1992・
830 repeat until strig(l):1 
840 cls endfunc 
自50 func tenten() 
860 apage(，I):for 1=0 to ~UO 
870 pset(rnd( l*512，rnd()1・512，rnd(}032'8} 
880 next endfunc 
890 endfunc 
900 /. MUSIC;;;;;;;;;; 
910 func mu(l 
920 m_pcmset (36. "WDt< 1， PC ~ I ") : ，"_pcOIset (38， "WDSD 1. PCr-t.:' J 
930 m_pcmset(40， "CH1.PC~I") 
940 rn_pcmset 160， "QRD5， PCN" 1: m_pcmset f 62， "QR06. PCN" ) 
950 m_pcmset t 64， "(JRD4 . PCN'・}
960 m init() m ch("Cm"1 
970 m_allocll ，5001 :m_811ocI2，5uOI :m_allocI3，500) 
980 "，_8ssign( 1 ，J 1 :m_assignI2，4!J:m_8sl:iiy:nl:l，31 
990 for i=8 to 14:m~.al)ncli ， 10UI:m_as s. ign(9 ，孟 J : next 

1000 a=" l do J L 16 1: 1 a8aa、eJua、e>:11: gl:lgg<d>o:!l<o): I f8ff<c>'fc<c 
> g8gg<d>gg<d> 
} o 10 b=“1 :.1 a8ao<t!>aa<e>: 11: J.t H!'U~ < d > gg(d>: I a8aa!lgbg a8aaaHgu I 

loopJ 
1020 m_ll"k( 1，"、 D f>l @10 "， : lII_tJ'kf 1，ωj 同時lrkt1， bl 
1030 a="[doJLI6 c>b.b<c2>b4 ‘c>bab(c:2d8c8 ラbagabZa8b自 (c2d.j>b4" 
)0-10 b="<c>b"bくの;l>b<l <c>bub、1:2d8cH > uagab2u8gS a 1 {loap 1" 
l05C m_trkI2，"vI5 05 @19 ・'} 間四 t l 'k(~ ， M) : ffi_trk(2，bl 
1060 1i="fdoILl 1: 'ea.<c':JlH 'dl{lt' I 'clfu' 'd2gb': I 'ea<c' r loopJ 
1070 n1_Lrk{3，"、 13 0.1 W包:; ")・m_lrlc t 3 ，A 1 
1080 !II_trk(8，"の2 I do I I : :J 2 E>8信 16.16 :1!loopJ") 
1090 m_trl< (9， ''( dυ}L;lo~l: 1:3 crCt' ・Icrcr8 08 : Ifloopl") 
1100 m_t，'kI10，" [do I L lo~ 1: 1: ~ rrtrd : I rdrd8 ，d161 loop)"} 
1110 m_trli( I:L "o-lC"‘:JH4"J : m_trltI1:i，"o4d*3B-I") m lrkI14，"o<le・

384" ) 
1120 m_tempol 13お}

1130 end fUJlC' 

リスト2 ~ ロREWD.BAS(MIDI版)

780 /0 MU.SJC;;; 
790 t'unc mu() 
自00m_pcmset (60， "QRD2， PCM" ) : nl_pcmset (62， "QRD3. PC~1" ) : m_pcmset 16 

4， "QRD1 • PCW' ) 
810 m 主nit() mch(叫 midi") 
820 dim char r's(31=(&H40，O，&.H7F，01 
830 m roland(&HlC ， &:H~2 ，1' 9) /iSC55を工111出荷状阪に初期化
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900 m_tr-k( 1， "n1 v10 (jp76 02 @35 @e80，JO"J m_trkll， a) 
910 a;;"L4[do] 1:3 e.d. fe.c2r8 ・1d2c2>b<cdf [loop] 
920 m_trk(2，"n2、108p52 05 i66 @m:JO iih36 @e120，-IO") : m_trkl2 

，al 
930 a="[do) 'egくc'3H4 'egb-'384 'cea'3自， '>b<dg':J84 [loop] 
940 m_trk(3，"n3 v8 04 ~52 ~e~0 ， 40"1 仰 trk(3 ， a)
950 m trkl8， "n10 o2<1u100 L161do) 1:6・， g-g- :I[loop)"， 

960 m二trkl9，"n10 L202fiul10 (doll:8 c c ・Illoop]"1 
970 m-trkI10， "n10 v14 L402@u115 Ido) 1・8rdrd : 1 [loop)") 
980 m:trkI12，"o4c*384") 血_trkt13，"o-ld・384"1・m_trk(14，"o4e*

384" ) 
990 m_tempo(1401 

1000 endfunc 

CRT.S 

1 ・ CRTS.s 毒

2: *cc CRTS.s PR.c TR.c /Y /F>:CRTS.FNC 
3: .inc111de fdef.h 
4: .xdef _main，err_msg 
5: ，tex l 
6: **INFORNATION TABLE'* 

リスト5./TR.C 
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7: ma五n・
8: .dc ，1 No，No ，No，No， No， No ，0，0 
9: . dc. J Token_ ta b1e， Param_ tab le， Execuむion

10: .dcb.l 20，0 
11: No 
12: l'ts 
13: Token table: 
14: .dc.b 'prio' ，U 'PRlυRITY 
15: .dc，b 'gprio' ，0 *URAPHIC PRIO. 
16: .uc.b' tt'pal'ent'.O ・rRANSPARENT
17・ .dc.b 0 
18; . even 
19: Param table: 
20: .dc.1 pal't¥nI， par'am， p.ll'am 
21: param: 
22: ，dC.I. int_¥'81，¥toid_.rel 
23: Execution: 
24: .dc.1 _prio，_gprミo，_trparent
25・ dala
26: . e、en
27・ err_msg: 
28: .dc.b 引数方、無効です.' ，o 
29: .even 

P円.C

1: /* 
2 : 
3 :寧/
4: .inclllde <iocslib.h> 
5: inl trparentlinl param，int prmO，inl r) 
6: I 
7: 
8: 
9: 

JO: 

TRANSPARENT 

16: inl gpl'io(int par~本m ， ~llt prmO，irlL ，，) 
17: 1 
18: 
19 
20: 
21 : 
22: 
23 
2.'・
25: 
26: 
27: 
2自.

29: ) 
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1ea.1 err_msg，al 
.endnsm 
retUl.'fl ( 1) ;} 

B_BPOI(E I p， d 1" 1 1 ; 
relurnf(;)) ; 

SAMPLE.BAS 

10 str s="++++++++" char pl255J int xc.yc 
20 screen 1，:'.， 1，1: console ，，0: c010(' 5; sp_ln孟tt);vpage(Ol 
30 for 1=0 to 255: p(il=i/l7 :ne:-.:t. :sp_deffO，p，11 
40 fot' i=O to 31 垣p_moveli，it16，O，OI:llext
50 10cate 0，5 :for i=0 to 159:pritll s::next: apage(l) 
60 for y=0 to 7 for x=Q to i 
70 xc=x*64t32:yc=y・6H32
80 clrc1e{xc，yc，31，x*y・3+100) paint(xc，yc，x*yt3t日0)
90 nex也 next
100 HjlagelOI :l'illl 0，0，511，511，201) 
110 fillt120，180，391.331，O):fi111200. 0，311，511， 0， 
120 prio(5) trparenl(~1 sp_disptll vpage(3) 
130ωhile l:for k=O to l:for i=O t.o 121 
140 homel) ， i ・ 8t50H:{ i> 62I ， i* 自 +50~tfi>62)):for j=O to 31 
150 sp_tnove(j，j*16，-.t96事l)t=l)ti*.Jt8"(k=l)事i，0) : ne:-:t 
160 next :next :endwhile 
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さあて，今月は r2人で殴りあう」前に，ひ

とりで動かすときのこまごまとした部介を直し

ていきましょう。んーと，まず，このプログラ

ムのキャラクターは，いつも同じ方向を向いて

いるのですよね。でもこれじゃあ， 2人で向き

合って殴れないですよねえ。 2人とも右向いち

ゃってんだもん。ってことで，キャラフターに

振り向いてもらうことにしましょう。では.ス

タート。

bあんどおあ~といくすおあ

で，プログラムの説明をする前に，ちょっと

聞きます。論理演算って知ってますか? 今回

のプログラムで使う関数では論理演算を少し使

うのでその説明をしておきましょう。知ってる

人は，次の見出しに飛んでくださいね。

(cfーでい八ンズ(4)

さて，論理演算というのは， AND， OR， NOT， 

XORという演算子(加算や減算みたいなもんで

すね)で行う.いっぷう変わった計算方法なんで

す。加算だったら，

0+0=0 

1+0=1 

0+1=1 

1+1=2 

となるんですが， ORという演算は，

o OR 0=0 

1 OR 0= 1 

o OR 1 = 1 

1 OR 1 = 1 

という結果になるんですね。なんとなくわかる

でしょう(なんとなく変かなけ 3 主な論理演算

についての結果を表 lに載せておきます。

X-BASICでは，この論理演算子を加算や減算

と同じように使うことができます。たとえば，

PRINT 130 XOR 3 

とすると 130と3のXORの結果である，

129 

という表示をしてくれるんです。

ま.とにかく論理演算といって，表!みたい

な計算のしかたがあって.それはX-BASICでふ

つうに加算や;成算と同じように使える，という

ことだけを覚えておいてください。わかったか

な?

b反転するよ

さ~て，先に飛んできてしまった人はお待た

せしました。

いまさらゅうのもなんですけど， X68000のス

プライトって.どんなことができてどんなこと

(で)のショートプロばーてい 119 



ができないか覚えてますか? 1つひとつの絵

をスプライトとして出すほかに背景用のパック

グラウ ンドとして使えるとか，いろいろありま

したね。

んで.その機能のなかに「ス プライトの上下

左右反転表示」っていうのがあるんて・す。これ

はどういう機能かというと，その名のとおり「ス

プライトを表示するときに上下や左右をひっく

り返して表示してくれる」 機能なんですよね。

ここでは.キャラクターを反転して歩かせたい

んですから，こいつをそのまま使ってしまえば

いいわけだ。

この左右反転機能は， BASICからだと sp__setO

関数で使うことができます。sp__setO関数はマニ

ユアJレによると，

.sp_set(s， [x]， [y]， [pd] [pr]) 

pd・-・・・・パターンデータ

pdのビ ット

ビット 15 …・霊直反転(0:通常， 1 垂直反

転)

ピッ ト14.. 水平反転(0:通常， 1:水平反

転)

ピット 8~11'… ・・パレ ッ トブロック

ピット 0~7……パターンコードcd

となっています。

つまり，前回まで使っていたsp_moveのパタ

ーンコードcdのピット 14をlにしてやれば，左右

がひっ くり返ってくれるというわけです。この

場合なら2"'= 16384をスプライトのパターンコ

ードと， ORしてsp__setO関数て・定義 してやれば

スプライトの左方が見事にひっくり返ってくれ

る，というわけですね。

先月のリストがある人は，そのsp_moveOをsp_

setOに変えて，スプライトコードを 16384とOR

して試してみてくださいね。

• xo円よ，あなたは健かった

で，先月のリストで試してみた人はわかると

思うんですが，これだけではちょ っとまずいん

ですよね。というのもたしかにスプライトのパ

ヲーン自体は左右反転してくれるんですが，キ

表 1 鎗理演算一覧表

OR 

ャラクター自体は逆になってくれません。なぜ

なら，パターン自体は左右反転してるんですけ

ど.並び方が正しくないんです。

そう，キャラクターは 6個のスプライトが並

んでいるんですから，この並ぴも左右逆にしな

ければいけないんです。パターンが逆だったと

きに，どうやって並びを逆にすればいいんでし

ょっ。
ここで， パ?ーン反転をするときには，スプ

ライト表示ルーチンに関数にじしないときに

は， 。がメインのルーチンから渡されるとしま

す。先月号のsp_moveOを使ったときのスプライ

トパターンの引数は，

pnum +i +iy x8+256 

となっていましたから，今回はsp-setOを使うと

きに，

(pnum + i + iy X 8+ 256)OR (16384 X d) 

としています。こうすると dに|が渡されたと

き， 16384 X 1 = 16384とのORがとれますし.日の

ときには， 16384 X 0=0とのORがとれます。表 l

を見ればわかりますけど， 0とのORをとる，つま

り. もう一方の数値がそのまま答えになるって

いうことです。

て二 このスプライトの並びのほうなんですが，

ここでスフライトを並べるときに.先月号のリ

ス トでこんなことをしているのに気がつきませ

んか?

for ix=O to 1 

sp_move( 

next 

よ~<リストをE売んでみるとわかるんですが，

この叫が日のときに 6個のスプライトのうちの

左半分 3備を， 1のときに右半分の 31聞を描い

ているのですよね。するってえと， sp同 moveOに

渡して X~練の値のなかでIX を使ってるんだか

ら，このIXが0のとき lを， 1のとき 0を渡して

やれば. パターンの並び自体も左右反転できる

んですよね。だから，・…・IXが日で dが日のとき

は Oでし ょ。 IXが日で dが lだったときは lで

AND XOR 

……うん， こういう感じになるようにイ直を渡し

てやればいいんですよね。

引数

これってどこかで見てませんか? そう.さ

っさの論理演算の“XOR"の表とまるっきり悶じ

なんですよお。おお.なんたる偶然。

とすると，先月のリストのPutSpriteO関数で.

sp_moveOの X座標の式て・IXだったところを， IX 

とdのXORにしてやればいいんですね。つまり，

x+ix X 16 

だったのを，

x+(ix XOR d)x 16 

にしてしまうだけでいいんですねえ。 ううむ。

論理演算は偉いっ!

bというわけで舎月の成果

という方針で直してやったのが，今月のリス

トです。ジョイスティックが左に押されたりし

たときに，キャラクターを逆に向かせることが

できるように，スプライトを表示する部分であ

るPutSpriteO関数lこd=1を渡しています。

実際プログラムをRUNしてみると，ち ゃーん

と，キャラクターが反転してくれるのがわかる

でしょう。このページってモ?モタ，いきあた

りばったりに進んでいるわりには，ちゃんと プ

ログラムはできていってる(ような気がする)ん

ですよねえ。うーん，偉い。

ところで，先月，ええっと.パンチやキッタ

しながら歩いてしまう，という点を直そうとい

う話をしたのですが，今月のリストで一気に直

してしまいました。それほど複雑なことをした

わけではないのですけど. とりあえず，来月は.

その改良点のあたりのお鼠とうまくいったら，

いよいよキャラクターを 2人に増やしてしまい

ましょう。

うう，でもそんなにうまくいくかなあ。ちょ

っと不安を残しながら来月に続きます。

o 0 

0 

o 0 o 0 

NOT 

O 

リスト

1000 SCt'een 0，0，0，0 
1010 int x，y，h，dx.k.l 
1020 x=48:y=128:dh=-1:1=O:d=O 
10313 sp_displll 
10-10 sp_onIO，11 
1050 PutSpl'itetO.x，y，O) 
1060 lflh :: U and k=O and 1=0) th曾"1
1O65 sld lch I sLick (l)) 

。

1り70 cuse .J: ，..uik!、.YJ: x = 、 ー I :d= i : b l'l~a l (
1080 じase 6・1':811、(>:，、1:x : ~: + .J :d:()・bl'ealt
1090 case 7: Il=-8:dh=-8:dx=-I:d=1:breuk 
i iOO CtI鵠e 9: h=-8:dh=-8:d、=+l:d=O・breal，
1110 case 1:1: h=-ij・dh=-ij:dx=O: b['eait 
1115 endsl..'I t.ch 

。

1120 i f (場triglll = 1) tht:u P u tSp r ite I 2 ， x + . I ， y ， d J:I\ = ~ :1=1 
1130 iflall'iglll ::乙) tllen PUlSpl'lteI4，xt.l，r，d):k=4:1=1 
1150 lel ~e { 

1160 if(stria:1 l} :; 1 anu h ::υnnd 1;:=0 and 1=11 then PlItSprite【

O，X .y.u) 
1170 iflstJι8'111 :; 2 anu h :; 0 alld It=O ar'ld 1=1) then PutSpritet 

O，X， y，d) 
1180 1 
1185 iftstl'ig( 1) = 0 alld h = 0 and k=O! then PutSprite(O，x，y，d) 
1=0 
1190 孟f1(< >U thヒn k=lt-l 

120 Oh!X 1993.2 

。 。
。

1200 iflh<>O) then x=、:+，J，;
1210 if(x<16j lh." 1 dx=dxl-l:ζ=x+dx:x=lli I 
1220 if(x>22-1) thell 1 dx = d~.;tー 1: x=x+dx: x = 22 ~ } 
1230 ifth(>Ql thell h=hfdh:x=Xft!x:PutSprileI6，x，y+h，dl:it'lh(-6I1J 
t.hen dh=8 
1240 if(h<>OI then h=h+dh:x=xtdx:PlItSpriteI6，x，y+h，d): ifth<-6-11 
then dh=8 
1250 goto 1060 
1260 func walk(x.九}

127C int ix， iy 
1280 for ix=O to 1 
1290 iy=2 
1300 sp_set( ix+l:.・*8，x+ix事16，y+iyt'6，8 +ix+iyt8 + 256) 
1:110 next 
1320 endl'uuc 
1330 f'unc PutS1)['ite(pnuln， x， y， d) 
1340 lnt ix，1)' 
1350 for 1x=0 to 1 
1360 for iy=O 乞o 2 
1370 sp_setlixtiyt8，x+lix Xc)1.' dl*16，y+iyt16，pnum+ix+且;-18 + 256 

+ 1638，1 *d) 
1380 next 
1390 next 
1'100 enut'unc 



〈対応機種一覧〉・MZ-80K/C/7∞/ISOO.MZ-80S/Z000
.MZ-Z500/Z861・XI・XIturbo/Z・PC-8001/8801/88. 
5MC-777/C・PA50PIA/S.PA50PIA 7・FM-7/77/AV.
PC叩 286/386/486/9801/98/9821.X68000
掲載されたプログラムの利用には各機種用の5-05“5WORD"
システムが必要です。

第129部 BLACK JACK 
.SLACK -.JACK 

その昔，マイコンという名が全盛の時代。

キャラクタグラフィックで作られたゲーム

として，このBLACKJACKがよく 登場 したも

のです。

jレールの単純さもあって，ショー卜ショ

ートプログラムの題材， BASIC講座でのサ

ンプルプログラムなど，ずいぶんとお目に

かかったような気がします。

また，当時，かなりお約束的なゲームと

して，ポーカーゲームもありました。こち

らも，いまだS-OSでは発表されたことはあ

りません。たた‘し，今回のBLACKJACKが基

本セッ卜ですから，ポーカーゲームのほう

は，ひとひねりもふたひねりもほしいです

ね。ルール自体は変更のしようもないかも

しれませんが，遊んでいて面白ければなん

でもありでしょう 。誰か挑戦してみません

力、?

.コアシステム

~て，こういったカードゲームが発表§

れるたびに思うことなのですが，カードキ

ャラクタなどを簡単に扱えるライブラリ，

もしくはコアシステムがほしくなります。

確かに，システム化する ことによってデ

ザインの自由度は滅ります。 しかし，その

システムをf吏うことによって，アプリケー

ションの作成の手聞がかなり軽減されるは

ずです。カー ドのデザインだったら，ある

程度固定化しても問題はなさそうだし，手Ij

用価値は結構ありそうです。

などと，いわくありげないい方をしてい

ますが，これは皆さんもご存じのとおり，

X68000用に発表されたCARDDRV.Xによっ

て実証済みです。はっきりいって，いまま

でOh!Xで発表されたどのシステムよりも (S

-OSは除きましょう)アプリケーションが

発表されて，現在も使われ続けています。

これはひとえに，ある特定分野，この場

合はカードゲームの中核を簡単に記述でき

ること，そしてカードゲームというバリエ

ーションの多い分野で使われるものである，

ということがあげられるでしょう 。

以前，ウインドウシステムまで発表され

たことのあるS-OSですから，それほど実現

不可能な話ではありません。逆に，キャラ

グラであることの有利さをふんだんに使っ

た，面白いものができそうです。特定の大

きさのカードをフ。ツ卜するだけでなく，さ

まぎまなアニメーション機能(回転，カー

ドをめくる動作，拡大縮小)などの付加機

能があれば完壁でしょう 。

と，今月はお願いごとばかりいっている

ような気がしますカ¥試みとしては面白い

と思いませんか?

.s-osの系譜(41)

1990年 3月号では r史上最強のアブソリ

ユー卜アセンフラ」とうたわれたOHM-Z80

が発表されました。制作者は， SLANGなど大

作を発表し続けていた，かなりのヘビーユ

ーザーである大貫氏です。

なにが史上最強かというと，疑似マクロ

命令によるZ80命令の拡張，高級言語でお馴

染みの構造化制御文が記述可能でるあったり，

もはやアセンブリ言語とは呼べない! と

までいわしめるほどのものでした。

大貫氏は rアセンブリ言語に近い高級言

語があるなら，高級言語に近いアセンブリ

言語があってもいいじゃないか」という発

想をもとに，このOHM-Z80を制作したそう

です。

そういった経緯で制作されたOHM-Z80の

疑似マク ロ命令は，本当に強力でZ80という

CPUは，直交性に優れたCPUであると錯覚す

るほどのものでした。特に，転送命令のLD

命令など，すべてのレジスタ問で転送が可

能だし，メモリ聞の転送まで行えるという

充実ぷり 。ぎっちり埋まった命令表を見た

ときは，感動すら覚えました。

ただ，アセンブラとはいえないほどの多

機能さがあだになり，掲載には多少の時聞

がかかったのも事実です。なぜなら，アセ

ンブラの魅力のひとつである，シンプルさ

が損なわれる危険性があったためです。

アセンフラを{吏うことは，直接:CPUと文サ

話するという意味合いをもっているといえ，

疑似マクロ命令によって本来の命令が覆い

隠されることは，問題があるんじゃないか。

という，親アセンブリ言語ユーザーからの

著書告もありました。

また，わかってf吏うならともかく，アセ

ンブラの初心者が触れるのは控えたほうが

いいかも・・・・・とまでいわれたのです。

シンプルな構造を 目指したREDAとは，対

極の立場にあるOHM-Z80ですが，この宏、の

高さは見習うべきものがあるでしょう 。

1993・インデックス

.93年|月号

第128部 EDC-Tの拡張
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(要SLANG)

Watanabe Keiichi 

渡辺麗ー

今月は古典的なカードゲームである，

BLACK ..JACKをお届けしましょう。

役によってボーナスがつくなど，ルール

はゲームセンターにあるものに近い仕様

です。目指せ，ブラックジャック。

凪臼|
困11I

122 Oh!X 1993.2 

いきなりで、すが，私はPC-9801ユーザー

です。以前からシリーズ全機種共通システ

ムS-OS“SWORD"は素晴らしい， と思っ

ていましたがパソコンはPC-9801しか持っ

ていなかったので，ただ指ぞくわえて見て

いるしかありませんでした。

しかし， 1990年 6月号のPC-286用S-OS

“SWORD"によって， PC-9801で、も S-OS

を動かすこ tができるようになりました。

制作者の遠藤さん(そしてX68000版の宮島

さん)は本当にすごい人でしょう 。 これで

あとは， FM TOWNS !: DOS!Vマシンで

動くようになるとほぼ世界制覇? ですね。

きて， PC-286用S-OS“SWORD"でS-OS

がで、きるぞ! と，思っても Eんなソフトを

作るか迷いました。システム関係は，私の

手に負えないし， 280のマシン詩がわから

ないのでアクションゲーム関係は無理そう

だし……そこで¥ふ t思いついた簡単そう

でまだ発表のない rBLACKJACKJを制

{乍してみました。

例によってグラフィックキャラクタのな

いS-OSですから，カードのデザインが気に

入らない人は各自変更したほうがいいかも

しれません。

1I111I1111I11111111111)lrールについて11111111111111111111111

忠、うなら“STAND"にします。 もう l者交ほ

しいなら“HIT"にして l枚もらいます。

“HIT"は何回もできますが，匝IIIlIの都合

上 5回(合計 7枚) しかできません。 まあ，

7枚もあって，合計が21以下ということは

ほとん Eないので問題ないと思います。も

し， 21を超えてしまったらそこで負けです。

次に，ディーラーが閉じことをして勝負

を決めます。プレイヤーは役がつくと，デ

ィーラ ーに数で負けていても勝つことがで

きます。プレイヤー，ディ ー ラーともにブ

ラックジ、ヤツク(2枚:で、21になる手ヰυl.:i
iTi強で，相手もブラックジ、ヤックて、ないかぎ

り勝てます。なお，当然のことながらイカ

サマはいっさいしていません(ゲームセン

ターのは絶対していると思う)。

プレイヤーが勝っか引き分けた場合，今

の配当金をそつ〈りそのまま次のゲゲ、一ムに

かける

lにこ品組Eみ入れる“TAKESCORE"を選択し

てください。

持ち金が Oになるとゲームオーパーにな

ります。詳しくは，ゲームをやってみるの

がいちばんでしょう。

1111111111111111111操作8役について1111111111111111111

モードの選択やベットの投入には， ↑， 

実は，私1;1:ブラックジャックについての正 ↓，←，→， 2， 4， 6， 8， J， K， 1， Mが使

艇なノレーノレを知らないので，ゲームセンタ えます。また，、決定には， リターンキーと

ーによくあるコインゲーム機を参考に，自 スペースキーが使えます。各機種で使いや

分でアレンジしてしまいました。て。すから， すいキーをご利用 <t.ごさい。ゲーム中，

世間一般のノレーノレとは違うところがあるか SHIFT + BREAKでこのゲームを終わる

もしれません。 かどうかを選択できます。“QUIT"で終了

それでは，この rBLACKJACKJてイ変 します。

っているノレールを説明していきましょう。 そして，プレイヤーが勝ったとき以下の

まず，プレイヤーは 2人，ディーラー(コ 条例ニで配当がもらえます。

ンピュータ)とプレイヤーです。ディーラ 役 配当

ーとプレイヤーにそれぞれカードが配られ，

カードの合計が21に近いほうが勝ちとなり

ます。ただし， 21 I!:'超えてしまうと無条件

に負けとなります。カードはジョーカーを

除いた52枚を使用します。

!tf:lめに11者け金を決めます。ベットは最大

10枚までできます。掛け金を決めたら， リ

ターンまたはスペースでスター卜です。

まず 1枚ずつ，プレイヤーに 2枚，デ

ィーラー(コンピュータ)にz;t文(!t文は

フ守ラックジ、ヤツク 5倍

( 2枚ともスペード)

フ守ラックジ‘ャック 31音

5カード 31音

6カー ド 4倍

7カード 51音

スリ ーセブン 5倍

(手札が 7・7・7)

以上のいずれでもないとき 21音

ふせてある)配ります。自分の手札が， 21 1111111111111111プロク‘ラムについて11111111111111111

になるべく近くなるようにしなければなり

ません。数のかぞえ方は， A (エース)は このプログラムは， SLANGで記述して

1または11のどちらかで， 10以上はすべ、て あります。ソースにして約13Kバイトとけ

10とかぞえます。 っこう大きくなってしまいました。 GOTO

もうすでに自分の手札が21に十分近い t 文の使用や大城変数が多いなど，私がまだ
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川川11111111川1111111111111終わりに 111111111111111111111111111111

今度1.:1:調子にのってポーカーやスピード

などのカードゲームから 1.:1:ては麻雀(ち

ょっと~~，F，理かな? )などをilJlJ作するつもり

で、す。期待していてく fごさし、。

以下に L、くつか変数を載せておきます。

WAIT.........ゲ、ームスピー ド

COINS'…・・・起動時コイン枚数

MAX…ー・・最大ペッ ト数

BG…一 背景キャラ

ツ卜がつけてあります。コンノfイノレf&，そ

のままでは動かないので， 3000"苦手地に転送

してから実行Lしてく fごさい。

また，コイン枚数とベット数は 2バイト

変数で管理されているので， ， 65535をこ

えると Oに戻ります。まあ，そこまでいく

人はいないて砕しよう。

リストの最初にある CONST宣言で，各

種定数を設定しており， このイ直を?変えるこ

とにより各機種用に調整てきます。普通の

8ビットマシンの人は速すぎると思うので，

定数WAITの値を増やしてみてください。 。

BASICのコ ーデイングテク ニックから抜

けきれない tころがあります。

よって，かなり読みづらいリストになっ

てしまいました力士コメントをそれなりに

入れたので¥プログラミング初心者には参

考になるでしょう。

SLANGはタブコードに対応、していない

ので，入力はタブコードに変換しないエデ

ィタを使用してくだ、さい。 1990年11月号の

EDC-Tエディタしかない人は， 3F6811番地

のも直を00，， 1こ変えることによって，タブコー

ドに変換しなくなります。実行にはオフセ
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i f yo < '" 
drOl-1(10 .. yo ・7，16， youlyolC0J， you[yol[lJ 1; 

else 
d<oω(lC + yo・4，16， YOll[yolfOJ ，.you(yoJ["lJ) i 

cd++ i yo++; beep(); 
kazu() ; 
if (ys:: yousu()) >= 21 01' yo == 7 exit; 

/・ comノシコ今 ・/
d<owl17， 6， comll )[01. com[ 1)[ 1] 1; 
beep( 1; 
C8 :: comsu(); 
if ys ) 21 or bjy == 1 ioto skp2; 
)'ou5 :: so 

i f yo > = 5 and ys <:: 21 then you5 :: 1; 
，..hile (ys ) (cs = comsu( 1) .or comsu() < 121 ( 

timer( ); 
comlcmJ[OJ = fudalcdJ[OJ; 
com[cm)[lJ = f¥Jda[cdJ[II; 
i f cm == <1 { I・ 5~H イシ.ウハ n'f 手テ 事/

for i :: 0 to 7 ( 
!ocate(10， 6 .. i); 
print(slr${BG， .30)1; 
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1* comノスウ ./ 

cs :: comsu()， 
mSIl (2， 10 I ・'+ーーーー...") ; 
msg (2， 11. "1 1" ) ; 
msg(2， 12， "+ーーーー+"1 i 
10c8 te t 4. 11) i 
printlform$(cs， 211: 
/* comノ Black Jackハシティ ./ 
bjc = 0; 
if cs == 21 and cm == 2' then bjc:: 1; 
com5 :: 0; 
五fcm >= 5 and cs <= 21 then com5 :: 1; 
if yaku{) == 1 i(oto restart; 1* ヤクハンテイヘ ./ 

l 
widthl¥o，'d); 

var i; 
IDSIt (x， Y I "/ー珂ーーt") ; 
fot' i ::: 1 to 6 I 

msg I X I Y + i， "1 
j 

msitlx， )' t 7， "tーーーー1"，;
08se C of ( 

o I 
msg (x + 1， y t 1， .. :0: "); 
msg(，; + 1， y t 2， ":-.:1おう三 "1;
msg(x t 1， y t 3， ..xx(x'・1;
mse; (~; t 1，、・ t .J， "x Ixx" I ; 
msg I x t 1， y t 5， .. xx 1 x・1;
msg (x t 1， y t 6. ・xx "); 

1" 1 ; 
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BLACK JACK 

1: 11 
2: 11 
3; 11 
4; 11 
5 : 
6: ora: $3000 j 
7: off8et・8000ω$3000; 
ヨ:
3・/* コシヲイタ.vーシ・ン ./ 

I~: con.t WAIT = 100， 
11; COINS = 50， 
12・ IIAX = 10， 
13: ec = '('; /. s-osテ・ハヘ・，キャ弓 ・/
14 
15: array byte card[ J = ( "0A2H56789TJQK" 1， 
16: b:r te fuda ( 5 1 ) 11 J .匂

17: by 色ecom [ 10 J [ 1 J ， 
18: byte you[10J[IJ; 
19・
20: vat' kldou， 1:oin， ct， cd， bt， 
21: Cffi， C8， yo， ys， wd， 
22: bjc， bjy， com5， you5j 
23・

24: maln() 
25: I 
26: V81' i， j， k; 
27: wd = mem($lf5c}; 
28: kidou = o; 
29: 旬 idlh(401;
30: restat't: 
31: title()i 
32: print(str$IBG， 1000)); 
33: c01n ::: C01NS; 
34・ m9il 1， 0， "+ーーーーーー司自ーーーーーーt") : 
35: mSi( 1， 1， "1 1"); 
36: mSi( 1， 2， "1 BLACK JACK 1"); 
37: mSi{ 1， 3， "1 1"); 

38: mSil 1， 4，"・ーーーーーーーーーーーーーー+") ; 
39: mSit21， 0， "+-----ーーーーーーーーーーー+“);
40: mag(2l， 1， "1 COINS BETS 1"); 
41 : ms. (21， 2，" 1 1" ) ; 
42: ffisi(21， 3， "1 1"); 
43: ffiSi (21 ， 4，川一一一一一一一--+"1 ; 
44: m9i( 1， 6， "+ーーーー崎明+"); 
45・ mSi( 1， 7， "lDEALEHl"); 
46; mSi( 1， 8， "+司・ーーーー+"1; 
47: mSi( 1， 16， "t-ーーーーー+"1 : 
48: ffisi( 1， 17， "lPLAYERl"); 
49: mSi( 1， 18， "t--暢ーーー+"); 
50: /'"・ト・ シ・得予 ./ 
51 : for i = 0 to 3 ( 
52; for j = 0 to 12 (' 
53: fuda[j + 1 • 13)[OJ = j + 1; 
54: fuda[】+ 1.  13][11 = i + 1; 
55・ }

56: ) 
57 ノ・ ，イシ晶ーチン ・f
58: ct = 0 i 
59: whilell1 I 
60: cd = (); cm = 0; yo :: 0; 
61: shl.l.fu1.t)i 
62: /. ヘ・ヴト句ケツヶ ・/
63:- lf ct == 0 then bt = bets.( 1; else bt ::: ct; 
64: hajime(l; 
65: kazulJ; 
66: 1* youノ Dlack Jackハシティ ‘/ 
67: bjy = 0; 
68: if yousul) =:: 21 ( 
69: beep( 1; beep( J ; 
70: bjy = 1; 
71: goto skpl; 
72・}

73: /. HITシ・リ 寧/

74ωhile  (stand() == 2) ( 
75・ you{yoJ[OJ = fuda[cdj [OJ; 
76: you[yo][IJ = fuda[cdj[IJ; 
77: if yo ==屯 ( /・ 5マイイシ・ .ηハbサ本子 ・/
78: for i=O to7( 
79: 1ocatellO， 16 + i); 
80: pl'int(str$(BG， 3011; 
81: 1 
82: for i = 0 to 3 
83: drowl10ti ・"， 16， you [ i]{ o J， you (i Jf 11 ) ; 

BLACK JACK for S-OS 
1992/11/25 

Copyr孟a:ht (C) K，Watanabe 



281 : 
282: 
283 
284 
285・
286・

287 : 
288 
289 
290 : 
291 : 
292 
293 : 
294 
2匂5: 
296 
297 : 
298 
299 
300 : 
301 : 
302: I 
303: if ys == cs tind bjc == bjy ( I・ヒ守ワケハシティ 傘/
304: '<lake: 
305 : 
306 
307 : 
308 
309: I 
310・ it' 1 ys <:;; 21 and ys ) cs) or cs ) 21 t 
311: msgl16， 15， "WIN !~.・);
312: c t :;; bt .. 2; 
313: continue(l; 
31~ : 
315 
316 : 
317 
318・
319 ; 
320 : 
321: 
322: 
323 : 
324 : 
325 : 
326: 
327 : 
328 
329: 
330・
331 : 
332: skp 
333: fol' i = 0 to 2 ( 
3311: locat.e(2， 10 .. i): 
335: printtstt'$18G. 61); 
336: ) 
337: t'or i :;; 0 to 2 ( 
338: loca乞e(2， 20 ..主 1;
339・ print.(strS(BG，611 i 
3<0: I 
3'11: fo1.' i 三 oto 17 I 
342: locatel10， 6.. il; 
343: prilltlstrSIBU， 30)); 
344: 1 
345: relurn (01; 
346: ) 
347 : 
3.18 
349 : 
350: /1 BETSトウニュゥ

351・bets(I 
352: I 
353: ¥"ar k， bt. i; 
35，1・l>c= 0; 
355: bet_lp 
356・ msgl26， 10， "..ーーーーーーーーーーー..");
357・ msgl26，11， "1 BET PLEASE1"); 
358: msgl26， 12， "1 <句均> 1・);
359: msgl26， 13， "+ーー---ーーー"ーー+")j 

360・ while (11 I 
361: locatel28， 121; printlfol'mSlbt， 31); 
362: locate(32. 31; printfXlbt}l; 
363: locate(25， 31; printt完(coin));
364: case inkeYI21 of I 
365: ''''， '嘗1'，I J' ， 
366: 'j'， '2'. ・嘗d'， 
367: ' t-J'. 'm' ( 
368: if bt > o ( 
369: bt_-ー; OOln+令.

370 : 
371 
372 : 
373 : 
374 : 
375 
376 
377 : 
378 
379 : 
380 : 
381 : 
382 : 
383: 
384 : 
385 : 
386 : 
387: I 
388: for i ::: 0 Lo 3 ( 
389: locatel26. 10 + il; 
390: printlstrSIBG，1311; 
391: ) 
392: return (bt); 
393: I 
394 

167: ) 
168: 10C8 Le (x + 1， y + 3 J ; 
169: case m of ( 
170: 0 
171・ 1 printl"ハーか");

172: 2 prinU"クラフe 川 1;
173: 3 printl"ターィ，''');

174; 4 I 
175 
176 ; 
177 : 
178 ; 
179: I 
180 
181: 11 "ート シャマフA
182: shafull) 
183: ( 
18l: 
185 : 
186 
18i: 
188 : 
189 
190 : 
191 : 
In 
193 
194: ) 
195: 
196: 1/ ~ス・ ヒ・ウシー

197: kazu() 
198: ( 
199 
200 : 
201・
202・

203 : 
204 
205: ) 
206 ; 
207 : 
208: // 2マイスツタハ e ル
209: hajime() 
210: I 
211 : 
212 : 
213 : 
214 
215 : 
216 : 
217・
218・

219 
220 : 
221 : 
222 : 
223 
224 : 
225 : 
226 : 
227 : 
228 
229 : 
230 
231 
232: ) 
233 : 

print 1"スヘ・ー "1;
msg (x + I I r + "，。ト'.");

va r a. b， i， dmO. dm I ; 
for i :: 1 to 100 + rndllOO) ( 

u.:: l'nd1521; b::: rnd(o21; 
dmO = fuda{.){Ol; 
dml ::: fuda{aJ 11 J; 
fuda{a)[O) = fuda{b))O); 
fuda [a) ( 1) ， fudal b) [1 ) ; 
fuda[b)[O] ， dmO; 
fudsl b I [ 1) ， dm 1目

ys = yousu(l; 
msg{2， 20， "+ーーーー+"I ; 
ffiS&( 2， 21， "1. 1" I i 

msg(2， 22， "tー--町.."1 ; 
1 oca te ( 4. 2 1 ) ; 
print{formS(ys， 2)); 

}

;

}
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234: / /・ ヲ・ 1，ィγーノ おえ~ 1¥..予イ

235・ you8ul)
236: I 
237: ¥'ar aoe， 0， i， sum; 
238: npc = 0; 8um ::: 0; 
239: for i = U to yo - I { 
240: if (c :: you!iliOJ I :::= 1 then ace :: 1: 
241: if c )::: 10 th~n 0 ::: 10; 
2-12: 9um::: sum + c; 
243・}

2<1-1: if ace =::: I and sum + 10 (::: 21 retul'n I!:wm .. 10); 
245: retul'n Isum); 
246: 1 
2-17 
248: !I ，μヒ・，-，ノおス・ ハ，ティ

2-19: com~u() 
250・1
251: var llce， C， i， sunl; 
252: ace = 0; sum ::: Q; 
253: for i = U to Otn - 1 f 
254: if (c = comliJ((jJI == 1 Lhen aCI:! = 1; 
255: if c>:: 10 then c :: 10; 
256 : 
257: 1 

i1" ace =::: 1 and sum .. lO <= 21 rl:!lUl'n (~um + 101; 

sum :: SUrn .. c; 

258 : 
259: ret.UI'n (sum); 
260・}

261 : 
262: 1/ Nass81l'e ta今シー

263: msg(x. Y. adr) 
264: ( 
265: locate(x， y); 
266: print.l 1 (adr) 1; 
267・I
268 
269: 11 ヤク ハシティ
27s: yaku() 
271噂{

272 : 
273 : 
274・

275 : 
276・
277 
278 
279 
280・

vsr 1; 
mSIl'(13， 14. "+司自ーーーーーーーー+")目

msll' ( 13. 15， "1 1 " I ; 
mSll'I13， 16. "iーーーーーーー田ーー+"I ; 
1* ヤクハンテイ 事/

i f bjy =:: 1 ( 
if you[01{ 11 == ，1 and youll)( 1 J == I ( 

msa:(14， 15. "Ulack Jack"l; 
beep( 1; b~ep( I i 
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msg I 15， 15 I = ORAW ::" 1 ; 
cl :: bt; 
contillue() ; 
goto skp; 

)e1se I 
if ys > 21 msa:116， 15， "BUST ~"); 
else msgt14， 15， "DEAしERWIN・);
locat:e{ 32. 3 1; 
print I誕10J ) ; 
i :: 0; 
i f coin :::: 0 ( 

msg(lO， 8， "+ーーーーー句司ーーーーーーーー+") ; 
msg{lO， 9，'・1 GA~lE QVER 1" ) ; 
msgl10. 10， "1 ワハハ、市ケラタ. ， 1" 1 ; 
mso(10， 11， "+ーーーーーーーーーーーーーーー..") ; 
repeat ( 

if i < 150 then i++; 
luntil (inkeYI0) !:: 0 and i >:: 1501; 
return (1); 

key( 1; 
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 bl++; coinーー;

'苔n'. " ( 
if bt > 0 t:xit: 

$Ib I 
qui t( J ; 
gato bet_lp; 
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vat. i.， l; 
for t :: 0 to ¥¥'AIT I 

for i = 1 to 100 

var 1，お ，S， SS; 
s=1; t:ls =2; 
msg(:l7， 12， "+ーーーーーーーー+") ; 

msa;121， 13， "1 CANSELJ"); 
slsgl27， 14， "1 QUIT 1."); 
ffisgl21， 15， "+ー司自ーーーー司令" ; 

，...hi 1 e (1) ( 
msgl28， 12 +臼S. ・"1;
ml:ig 128， 12 + s， "*" I ; 
k = inkey(2); 
it' k' == ' ~n ' or k == ' ， e~;it; 
if 1< == $lb I 

s :;: 1; 
exit; 

l ノ .!I; 
i 1 ". !I; 
11 11 ; 
1 1・.!I; 
1 L". !I; 

1 1亨n-'); 

1 llin"); 
1 l¥=n"); 

￥n") ; 

.‘￥n") ; 

ss = s; 
i f 5 == 1 th~n s = 2; else l:i = 1: 
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1 f l;j == l I 
l.，tidt.hIHd) ; 
渇 loplJ; 

Hhile I inl¥eylUI ~= 01 ; 
for i = 0 lo 3 I 

lot:'at也 Il7. 12 + 1.1; 

printltill'SfBG， 10)) 
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H8: 1 
.179・
480: 11 シ~ 11:'マ 手 品 目 y・
，181: timer() 
482・ (

483 : 
-184・
485 : 
486 : 
487・

488・ }

489: 
.90: 11 毛・今t( ;.>].吟リョ今

491: qui t ( ) 
192: t 
493 : 
494: 
495 : 
496: 
jl97・

498 : 
499 : 
500 : 
501 
502 
503 
50.1 : 
505: 
506・
507・
508 
509 : 
510 
511 
512・
513 : 
514: 
515・
516・

517・
518 
519 
520: 1 
5~ 1: 
522: 11 少イトルヒeウ"

52:.1: titLel1 
5.H: I 
525 : 
526 : 
527 : 
52H 
529 
53U: 
531 
5:.12: 
53:.1 
534 
5:.15 : 
536 
5:.li: 
538: 
539 
540 : 
5.Jl 

542 : 
5-13 : 
54.1 
545 
546 : 
541 
548 
5，19・
550 : 
551 : 
55'2・
553・ }

554. : 
555: /・モニターあηヵ‘とう!
556 : 市川g 大磁器
557 稽鳥呂轟羽
558 高)JI8苫田昌
559 :・/

395・11 ST，¥ND'HITtレクb
396: stand( 1 
397: I 
:.198: var i， k， s， s泊，
399: 1:I =1;9S=2; 
400: st目 lp:
401: IIlsgf30， 10， "+ーーーーーーー+")j 
402: msg 1:50， 11， "1 STAND1"); 
403: 1:19g(30. 12， "1 Ii[T 1"); 
'104・ IIlsg130， 13， .， φーーーーーーー+"1 j 
-105: while 111 t 
406: msgl31， 10 + 99， " "1; 
407: m5g(31， 10 + 5，・，白 1;
4. 08: k = key ( 1 : 
409: if k ==草川， or k := ・， exitj 
410: if k == $lb I 
411; qui t ( ) ; 
412・ golo ~t_lp: 

413: 1 
-114: 59 = S; 
415: ifs==lthens=2;elses=l; 
416: 1 
<117: for i = 0 to :3 ( 
418: locatef30， 10 + il; 
119・ pt'illt(str$(BG，91); 
420: I 
421: return 191: 
422: 1 
423 
424: 11 CQNTJ NUEスルカ9
425: cont.inuell 
426: I 
<) 27 、ar i， k， S， 59; 
428: ct_lp: 
429: IlIsgl25， 1り+ーーーーーーーーーーー令 "1;
430: msg f 25， 11， " 1 CONTJ"NUE )・J;
431: msgl25. 12. " 1 T，¥li.E SCOREl・'1;
432: msg(25， 13， " +ーーーーーーーーーーー+“ 1;
433: J.ocate(:32， ~ 1; 
1134: printl%lct.I); 
435: s =l;ss:: :t; 
436: "hile (11 I 
437: m5gt2i， 10 + 55， •• "1; 
438: msg I 2 7. 10 + s， """); 
439: I広: Iterl) i 
'140: if k == 'Vn' or 1， == I ， exit: 
441: if k == $lb I 
442: C]uitt); 
44.3: goto ct_lp; 
444: 1 
445: S9 = s; 
4-16: i1' s=:1lhen s =:!; ビ }5(:: S = 1; 
447: 1 
4-l8: jfs==21 
-l49: fot' i = ct - 1 dOI:nto o ( 
450: locult!125， J); 
451: pdntl%【++coinJ); 
-152: i1' Lnkey(0) != 0 and ct - i > I I 
453: ooin = coin + i; 
454: i = 0; 
455: 1 
456: locatelJ2， 31; 
457: pγint.I%( i J 1; 
458; beepll; 
459: I 
460: ct = 0; 
461: locate(25， 3); 
462: print(%(t.:oinJ J; 
463: 1 
.64: 1 
465 : 
.66: /1 INIiE¥カ J 文句

.167: key I I 
46B・¥'81' kk : 0; 
469: I 
470 
471 : 
472 
-t73: 
474 : 
.)75 
476 : 
4 7i: 

vur k: 
repeat I 

rlldllOO 1: 
k = inkeyIO); 
i f I{ == (l l h~n kk :::υ ， 

) Hntil Ix != 0 and k != kkli 
kk = k; 
r~turn Ik): 

砂 全機種共通システムインデックス‘ I

*以下回アプリケーンヨンは，基本y ステムである5-05"MACE" または5-05"5WORD"がないと動作しませんのでこ・注意ください.

.85年10月号

第11部仮想マシンCAP-X85

連舷 Lisp-85入門 (2)

.85年11月号

違憲主 Lisp-85入門 (3)

.85年12月号

第12部 Prolog-85発表

第 6部 テaバッグツーJレZAID

.85年 8月号

第 7部 ゲーム開発パyケージ日EM5

第 B部 ‘ノースジエ才、レータZING

.85年 9月号

インアラプト 5-05番外地

第 9部 マシン語入力ツーJレMACINTO-5

第10部 Lisp-85入門(1)

.85年 6月号

序鈴共通化の試み

第 1都 5-05"MACE" 

第 2部 Lisp-B5インタプリタ

m3部 チエ yクサムプログラム・85年 7月号
第 4部 マシン語プログラム開発入門

第 5部 エディタアセンプラZEDA

125 BLACK JACK 



.86年 1月号

ee;;j第13部 リロケータブJレのお話

fBl第14部 FM音源サウンドエテ'イタ

1.86年 2月号

第15部 S-OS"SWORO" 

第16部 Prolog-85入門(1)

.86年 3月号

第17部 magiFORTH発表

連載 Prolog-85入門(2)

.86年 4月号

第18部思考ゲームJEWEL

第19部 LlFEGAME 

連載 基礎からのmagiFORTH

連載 Prolog-85入門(3)・86年 5月号
第20部 スクリーンエディタE-MATE

連載 実戦演習magiFORTH

.86年 B月号

第21部 Z80TRACER

第22部 magiFORTHTRACER 

第23郵 ディスクダンプ&エディタ

第24部 “SWORO"2000 QO 

連載 対話で学ぶmagiFORTH

特別付録 PC-8801版S-OS"SWORO" 

.86年 7月号

第25部 FM音源ミュージツクシステム

付録 FM音源ボードの製作

連載 計算カアップのmagiFORTH

特別付録 SMC-777版S-OS“SWORO"

.86年 B月号

第26部対局五目並べ

第27部 MZ-2500版S-OS“SWORO"

.何年 g月号

第28部 FuzzyBASIC発表

連載 明日に向かってmagiFORTH

.86年1日月号

第29部 ちょっと便利な拡張プログラム

第30部 ディスクモニタOREAM

第31部 FuzzyBASIC料理法<1>

.86年11月号

第32部 パズルゲームHOTTAN

第33部 MAZEin MAZE 

連載 FuzzyBASIC料理法<2>

.86年12月号

第34部 CASL& COMET 

連載 FuzzyBASIC料理法<3>

.87年 1月号
第35部 マシン箆入力ツーJレMACINTO-C

連載 FuzzyBASIC料理法<4>・87年 2月号
第36部 アドベンチャーゲームMARMALAOE

第37部 テキアベ作成ツーJレCONTEX

.87年 3月号

第38部 魔法使いはアニメがお好き

第39部 アニメーションツーJレMAGE

付録 “SWORO"再掲載とMAGICの標準化

.87年4月号

第40部 INVAOERGAME 

第41部 TANGERINE

.87年 5月号
第42部 S-OS '・SWORO"変身廿y卜

第43部 MZ-700用 "SWORO"をQO対応に

.87年 6月号
インタラプト コンJぐイラ物語

第44部 FuzzyBASICコンJぐイラ

第45部 エディタアセンブラZEOA-3

.87年 7月号

第46部 STORYMASTER 

.87年 8月号

第47部 パズJレゲム碁石拾い

第48部 漢字出力パンケージJACKWRITE

特別付録 FM-7/77版S-OS"SWORO" ・87年 9月号
第49部 リロケータブJレ逆アセンブラInside-R

特別付録 PC-800 I /880 1版S-OS“SWORO"

.87年10月号

第5日部 tiny CORE WARS 

126 Oh!X 1993.2 

第51部 FuzzyBASICコンパイラの拡張

第52部 Xlturbo版S-OS“SWORO"

.87年11月号

序鈴 神宮舌のなかのマイクロコンヒ.ユータ

付録 S-OSの仲間たち

第53部 もうひとつのFuzzyBASIC入門

第54部 ファイルアロケータ&ローダ

インタラプト S-OSこちら集中治療室

第55部 BACKGAMMON 

.87年12月号

第阿部 ?ートJレグラフィ yクパyケージTURTLc

第57部 Xlturbo版“SWORO"アフアーケア

ラインプリントルーチン

特別付録 PASOPIA7版S-OS“SWORO"・88年1月号

吾作58部 F叩 ASICコンパイラ奥村版

図 i付録 石上版コンパイラ拡張部の修正

.88年2月号

第59部 シユーティングケ'ームELFES

.88年3月号

第60部 構造型コンパイラ言鱈SLANG

.88年 4月号

第61部 テ・パッギングツーJレTRAOE

第62部 シミュレーションウォーゲームWALRUS・88年 5月号
第63部 シューテイングゲームELFESn 
第64部 地底最大の作戦

.88年 E月号

第65部構造化言語SLANG入門(1)

第661却 Lisp-85用NAMPAシミュレーション

.88年 7月号

第67部 マルチウインドウドライバMW-I

連載 構造化言語SLANG入門(2)

.88年目月号

第68i却 マjレチウインドウエテ'ィタWINER

.88年 9月号

第阿部 超小型エディタTEO-750

第70部 アフターケアWINERの拡張

.88年10月号

第71部 SLANG用ファイJレ入出力ライブラリ

第72部 シューティングゲームMANKAI

.88年11月号

第73部 シューテイングゲームELFESIV

.88年12月号

第74部 、ノースジェ才、レータSOURCERY・89年 1月号
第75部パズJレゲームLASTONE 

第76部 ブロッフケ.ムFLlCK

.89年 2月号

第77部 高速エテ・ィタアセンブラREOA

特別付録 XI版S-OS '・SWORO"<再掲載〉

.89年 3月号

第78部 Z80用浮動小数点演算パッケージSOR

OBAN 

.89年4月号

第79都 SLANG用実数演算ライブラリ

.89年 5月号
第80部 、ノースジエ才、レータRING・M年E月号
第81部 超小型コンパイラTTC

.89年 7月号

第82部 TTC用パズルゲームTlCBAN

.89年 8月号

第阿部 CP/M用ファイJレコンパータ

.89年 9月号
第84部 生物進化シミュレーションBUGS

.四年10月号

第阿部 小型インタプリタ言語TTI

.89年11月号

第86部 TTI用パズルゲームPUSHBON' ・89年12月号
第87部 SLANG用リダイレクンヨンライフヲI)DIO.LlB・90年 1月号ぎi第88部山周一。…

E特別付録 再掲載SLANGコンパイラ

1.90年 2月号

第89部 超小型コンパイラTTC++

.90年 3月号

第90部 超多機能アセンブラOHM-Z80・90年 4月号
第91部 ファジィコンヒ.ュータンミュレ ションI-MY

.90年 5月号

第92部 インタプリタ言舘STACK

.90年 6月号

第93部 リロケータブJレフォーマyトの取り決め

第94部 STACK用ゲームSQUASH!

第95部 X68000対応S-OS“SWORO"

特別付録 PC-286対応S-OS“SWORO"・90年 7月号
第96部 リロケータブJレアセンブラWZO

.90年目月号

第97部リンカWLK

.90年 9月号

第98部 BILLlAROS

.90年10月号

第99部 ライブラリアンWLB

.90年11月号

第100部 タブコ ド対応エディタEDC-T・90年12月号
第101部 STACKコンパイラ

.91年 1月号

第102部 ブ口、ノクアクションゲームCOLUMNS

.91年 2月号

第103部ダイスゲムKISMET・91年 3月号

第104部 アクションゲームMUOBALLlN' 

.91年4月号

第1阿部 SLANG用カードゲームOOBON

.91年 5月号

第1阿部 実数型コンパイラ言語REAL

.91年 B月号

第107部 Small-C処理系の移植

.91年 7月号

第1日B部 REALソ スリスト編・91年 B月号
第109部 Small-Cライブラリの移植

.91年 9月号

第110部 SLANG用NEWファイJレ出力ライブラリ

.91年10月号

第111部 Small-C活用講座(初級編)

.91年11月号

第112部 Small-C活用講座(応用編)

第113部 MORTAL

.91年12月号

第114部 Small-CSLANGコンパチ関数

.92年 1月号

第115部 LlNER

.92年 2月号

第116部 シミュレーションゲームPOLANYI

.92年 3月号

第117部 カードゲムKLONOIKE

.92年 4月号

第118部 オプティマイサ'080実践Small-C講座(1)・92年 5月号
第119部 COMMANO.O日」実践Small-C講座(2)

.92年 6月号

第12日部 COMMANO.OBJ2実践Small-C講座(3)

.92年 7月号

第121部 関数リファレンス実践Small-C講座(4)

.92年 B月号

第122部 ワイルド力一ド実践Small-C講座(5)

第123部グラフィックライブラ')GRAPH.LI日

.92年 9月号

第124都 O-EOIT&MOOCNV・92年10月号
第125部 SLENOERHUL実践Small-C講座(6)

.92年11月号

第126都 EOIT実践Small-C講座(7)

.92年12月号

第127部 MAKE実践Small-C講座(8)



s聴き比べてほlJL¥POWER

まず最初にCDを紹介しましょう。今月選

んだCDはTOWEROF THE POWER。金

管楽器について考えるうえで¥いいお手本

になると思います。

きて， TOWER OF THE POWERでピ

ンとこなくても， ヒューイ・ノレイスのノfッ

クノfンドを務めていたといえば，わかる人

もいることで、しょう。サウンドは，ボーカ

ノレのあるプラス主f本のバンドなのですが，

先月のスペクトラムが和風のきっぱり l床な

ら， こっちはちょっとタ守ークさがあるし、 L、

感じってところ。 スペクトラムをロックが

ベースのバンドというなら(プラスロック

の{云i見のパ、ンドと いわれています)，こちら

は対照的にファンクがベースといえるでし

ょう 。 その点について聴き 比べると而白い

と思います。バンド自体の活動歴は長くて，

結成から20年くやらい， レコ ードデビューか

ら実に17年もたっています。積もり積もっ

た技術は大きいとい し、ますが，まさにその

tおりです。プラスの音の厚みは，アノレ 卜，

テナー，バリトンの 3木のサックスのパワ

ー も加わって(サックスは木管楽様です。念

のため)， r音の壁が押し寄せてくる 」とい

う形容がピッタリなほど。

機会があれば， CD rTOWER OF THE 

POWERJに入っている rBOYSNIGHT 

OUTJと， 1974年に発売されたrBACKTO 

OAKLANDJの中の rSQUIBCAKESJ 

と， 1991年のアルバム rMONSTERON A 

LEASHJの rMr.TOAD'S WILD RIDEJ 

の 3曲のインストウルメンタノレを聴き 比べ

てほしいで‘すね。

プラスサウンドはどちらかというと乾L、

たイメ ージがあって，寒い季節には似合わ

ない感じもしますが，力の塔(TOWEROF

THE POWER)い、う名前はダテではあり

ません。おそらく， 18禁の世界をl床わえる

ことでしょう (1臨800! )。

金管楽器の基勝目識
先月紹介した金管楽器ですが.そのなかで最もよく使われ

るトランペットとトロンボーン，チューバの特徴などを，

今月はもう少し詳しく説明します。 DTMの技巧などには

直接の関係はありませんが，楽器の特性を知ることは，よ

りリアルな作曲やアレンジに応用できるでしょう。

Taki Yasushi 

S金管知市ンス

前回に引き統いて，今回も金管楽器につ

いて話を進めていきます。ただし今回は，
うんち〈

前回よりも，子息苦に近いかなり突っ込んだ、

話?になりますから， そのつもりで。

Eちらかというと今回は「生のプラス」

をf史うようなイメージで話を進めていきま

すが，これらの知識はDTMでもそれなり

にf交に立っと思います。シンセプラスにつ

いては， これ tは別にシンセサイザ、を説明

するときに一緒に行います。

さて今回は，金管楽総のなかでも特に ト

ランペッ ト， トロ ンボーン，チューパ?の 3

つを扱うことにします。ホルンは，確かに

金管楽器ですが，木管楽器と同H寺にアンサ

ンプノレを考えたほうがわかりやすいので，

今回は除外します。ホノジンの音のファンの

人には， しばらくお預けということで、ごめ

んなさい。木管楽総についてj伴説する tき

まで，がまんしてくださいね。

ではまず最初に，完全編成ともいえる管

弦楽での，金管楽器の内訳をみてみましょ

う。以下のものが一般的 な内訳です。

ホルン x 4 

トランペット x 3 

トロ ンボーン x 3 

(テナーx2，パス x1に分類)

チューパ x 1 

もちろん， これらの数は一般的な基準で

あって，それ以上の楽器を使った管弦楽曲

もたくさんあります。ワーグナー，シュ ト

ラウス，ス トラヴィンスキー，ホノレストな

どの胞を聴けば， もっとたくさんの金管楽

総を使った曲に出会えるでしょう 。

この数字がどこから出てきたかというと，

スキのないアンサンプノレを作るための最小

限編成し演奏者を集めるうえでの経済的

な理由の兼ね合いからです。しかし， DTM

では演奏者を雇う資金などは考えなくても

よいので(とはいってもそれなりのMIDI楽

器を買う資金は必要ですが)， DTMの場合

の限界は，楽器の同時発声数の限界という

ことになるで、しよう。

金管楽fSは重音はできませんので，これ

らの数は同じ音ならば，ある程度の本数ま

ではMIDI1chて、重音させてすますことが

できます。 したがって，ポリフオニックの

MIDI楽器を使ったときの構成は次のとお

りといえるでしょう 。

ホルン x 2 ch 

トランペット x 2 ch 

トロンボーン x 2 ch 

チューノ~' x 1 ch 

しかし，これに限定されず，できる限り

音数を削らずに彼数の声部を同時発声させ

ることを考えなくてはいけません。 MIDI

チャンオ、ノレは lつにつき 1つのボリューム

しか設定できないでしょうし， MMLを使

った音源ドライパの場合，同じ音での 2つ

のメ ロデ、イ ーノfート を 1chにまとめるこ

とは至難の業ですから， 1間人個人でそれら

の長所短所をよく踏まえ，手持ちの楽器に

合ったチャンオ、ノレ設定をする 必要がありま

す。

また，各々の楽器は音色や音量な Eの点

でそれぞ、れ特徴があります。したがって生

演奏の場合，これらの音を同時にl鳴らすと

き，ちょう Eキレイにハモ らせるためには

ある程度の配慮が必要になります。

たとえば， トランペッ トやトロンボーン

が 1本で，メソ苧フォノレテ (rやや強<J)以上

の大きな音で演奏 して，同H寺にホルンをl鳴

らすとしま しょう。その場合， ホルンのそ

の丸みのある音色や音量の特徴のために，

ホルン 1本だはでは負けてしまって表面に

音が出てこないのです。

オーケストラを*Jl.むとき， メソごフオノレテ

(mf)より弱L、部分ならば

トランペット:トロンボーン:ホルン

1 1 ・ 1

で十分なアンサングノレのバランスがとれま

すが， メソーフォノレテ以上の音量になると，
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トランペット:トロンボーン:ホルン 要はないでしょうが， トランペ ットの楽譜

1 2 ~読むときには必要な知識ですので，党え

という比率になります。そして，このホノレ ておいてください。MMLの場合，幣而上の

ンはユニソごンてi寅奏するのです。 音をそのまま打ち込んで頭に長 2皮(全音)

したがって，もし最初に記した編成なら 低〈演奏する命令を加えると同じことがで

ば，メソ手フォルテ以一|こになるとホルンは 2 きます。人によ っては楽かもしれません。

本しかないので， 2重のイン ターパノレしか Z-MUSICて、は「ーk2JてやOKです。

演奏できなくな っ てしまいます。 B.~~: の トラ ンペッ ト(以卜" 111に卜ラン

もちろん，このようなことはDTMでは ぺットと L寸、ます)の音域は悶 2のとおり

直接は関係ないかもしれませんが，プリセ ですが， このなかでも 05E.-05A"氏は判

ットサンプラーのようなMIDI楽器，たとえ }jlJに倣う のが吹lリlです。

{;fありふれたCM-64やSC-55などを使う場 この部分のトランペッ トの音は非市に気

合，ここにサンプリングされているホルン おし商社て二鋭さがあります。 したがっ

がどのようなバランスで録音されているか， てここいちばんのハイライトに使うべきで

注意をしなくてはいけません。 しよう 。全体的にこの部分を使わずに控え

入っています。この音は，強〈吹くと鼻に

かかったような音になりますが，弱く吹く

とかなり穏やかに聴こえます。

近年， ミュー卜を付けて大きな音ぞ出す，

ということをいろいろな人がいろいろな曲

て1aったため，いまではいまいちインパク

卜に欠けますが，演奏会などに行〈機会が

あったら注意して聴いてみると L、いかもし

れません。

トロンボーンの特徴

トロンボーンも s.Wの楽総ですが，パノレ

フ余力?なく，官ーをスライドさせることによ っ

てそのiえさを調節し， ITを変化させる楽協

めに1111を作り(もしくはアレンジし)，ここ です(j:xl3 )。 このあたりの詳しいことは，

トランペットの使い方

現在故もよく使われているトランペ ット

(Jヌ11)はs.の淡路て二そ のため，ピアノ訓

など U;I:違い，誹而上の記音は実際の音 と

輿なります。下一線(通常04Cのある部分)

カ1，03s.であることは.以前おぷししたと

おりです。

DTMて';1:，わざわざBbの ~，Nf:- を '， 1:， <必

図1 トランペット

M("'-IL.-)六

¥一一マウスピース

図E トランベット(8')の音域

実音 .a 記譜
重圭

b.Jl{= 

2 z 2 
， 

事苔// 

宅"
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いちばんの盛り上がりでこの気高く鋭し、音

が使われると，非常に勾j来的で、す。

また， これより下の7干は，演奏者が楽に

前奏できるので， ppp(ピアニッ シシモ)か

らfff(フォルティッシシモ)まで符易に，し

かも確実に扱える音になります。

トランペ ットは軽快な楽器て、すが，速く

ても 6度以上に長い経過"d(グ リッサンド)

は〈!?かないほうが賢明です。 これはノfノレブ

の特質に EIJ長|そしています。 51立の経過句は

今回紹介したCDrTOWER OF THE 

POWERJの 7111]目に版繁に登場してきま

すのて二注意して1If~，、てみるとい L 、でしょう 。

また， 管楽総の特徴的な演奏方法にタン

ギング(シングノレ，ダブル，トリプノレがある)

があります。 これによって，速くて明石佐な

スタッカー卜をj寅奏するこ tができます。

これは，同ETで速い反復辿符(16分音符の

連続や 6述伺:など)をするとき，きわめて強

い印象営効来的に与えます。先月紹介した

スペクトラムでも，この技法はところどこ

ろで使用されていますし，今月紹介した

POWERもまた問機にイ史JIJしています。

DTMでは直披|刻係がありませんが， も

し， ~三て"Mf~かに |吹いてもらうつもりならば，

速いタンギングを必要とする箇所ではどこ

先月号や今月号のコラムを読んてもらうこ

とにして， ここでは主にトロンボーンの結

合について考えてみましょう 。

一般によく使われるトロンボーンには 2

荷主nあり， ß. ~でのものをテナートロンボー

ン， G??のものをパストロンボーン H、L、

ます。 それぞれの音域を示したのが凶 4で

す。

トロンボーンはその「スライドにより音

の高さを変化させる」としづ性絡上，素早

い演奏をするには限度があります。 したが

って， トップメロディを奏てさせることは

あまりできないので，必然的に 3戸のアン

サンプルて平日声に撤し， その音の高きが中

IMJ的な位置にあるということから，和声的

な結合役をまかせることになります。

トロンボーンはテナー 2つにパ、ス lつの

3つを使い，この 3って和音を奏でるので

すが，美しい音色，微妙な強弱，それらの

忠由から，これらの醸し出すハーモニーの

効果はきわめて美ししかっ印象的です。

通常，金管楽器てやは密集配置をするのが

鉄則ですが，柔らかめの和音(強弱はmpか

らppが効果的)にしたいなら， トロンボー

ンの 3和音は間関11'配置にし，低めの配置に

するのが効果的です。

かで山、つぎのタイミングを与えなげればな 逆に曲のハイライトで，全体的にテンシ

りません。 そうでないと 奏者は死んで、しま ョン(和声のテンションを指すのではない)

います -。逆に L、λば， DTMでもわざと を上げたいなら，高めに， mf 以上のヴォリ

そういうタイミングをうまく意識的に置く ュームで密集か開閉tで置くのが効果的て‘し

ことにより，それらしさを表現できるかも ょう。

しれません。 これらは科自の検討事項にし 楽器の特質上，非常にJJili活量が必要なの

でください。 で，e'うしても長め(そうでなくても)fp(フ

トランペ ットにミュー卜(カップ上の媒 オノレテピアノ rフォノレテのあとにす?に

f本を円鋭的協の 11金に付けたもの)を付けて ピアノに」という Jg:I!未)になってしまうか，

柔らかく 11吹くと， '11'し述くから聴こえる さらに長いなら， f>になってしまいます。

ような叙情的な背がtl~ ます 。 シンセサイザ、 そのかわり，断続的なf，そして特にffの

によっては，これが rmuteJという名前で ついた和音はリズミカノレな， 言い方を変え



チューパの音を若干低めにし，パス進行を

することで，よ りハーモニーカ苛:古合できます。

チューパに限らず， 全体的に金管楽器の

ハーモニーの鉄則はその和声が「柔らか」

てーありたいか，「鋭(Jあり たいかで大きく

迷ってきます。

やわらかく結合されるときは， トラ ンペ

ットは鋭くなりがちな高音を避け， 卜ロン

ボ、ーンは問問u配置で，その下でチューパは

その独特的な柔らか〈優しい音を独立に用

いてパス進行を行えば，ハーモニーは豊か

に副!け合います。

逆に鋭〈結合させるとき(派手にしたい

場合でも和声的には結合しなくてはいけま

せん)には， トランペッ トはその特徴ともい

うべき甲高い高音の，シャリシャリしたア

クセントの強い音を前面に押し出し， トロ

ンボーンは若干高めの密集配置主体で結合

させます。そして，チューパはこのままで

はうまく結合できないため，バス トロ ンボ、

ーンとオクターブ下でユニソεンします。

チューノfはあの大きさながら，絞めのス

タッカー トも行えますが，音質がほかの金

管楽器とはかけ向性れるため， うまく融合す

図5 チューバ

くらかJTえめに利用するべきです。おいし

いものは取っておく という 気持ちで。

チューパの音は，柔らかくても鋭くても，

トランペッ トや トロ ンボーンi作との結合に

強(，確実な低音を与えます。たfごし，こ

れらは正確な使われ方をしたときの話て二

もしもその使い方を誤れば，チューパの音

は著 しく浮いてしまいます。

たとえば， mp以上の場合は，その音色の

特質から， トランペッ ト・トロ ンボーン1洋

と音色的にうまく結合しないため，パス進

行をrfス トロ ンボ、ーンにとらせ 1オクタ

ーブ下でユニソずンをするな c-，ある程度の

考慮が必要です。

チューパはpもしくはpp程度てや柔らかく

吹くとホルンとよく結合します。 しかし，

これらの音は本質的にはま ったく違う系統

の音ですから，強(1次けば|次くほど，音質

が分離しがちなので¥ホルンとの融合はp

までと強〈意識したほうが~， ~、でしょう 。

もちろん，多くのほかの楽器がここに入

るときは，チューパとホノレンの音質の隔た

りを トロ ンボーンなどがうまく埋めてくれ

るため，これは有効です。こういうときは，

トロンボーン

第 lピストンパルプ

第 2ピス トン
パルブ

指

チューパの音域図6

図3

るとかなり打撃的な効果をもち，これはか

なり利用できます。

ドヴォノレザークの 「新世界から」や，最

近ではジョン・ウィリアムズ、の「スターウ

オーズ」などのフィナーレがあまりにも強

烈で有名なため rトロ ンボーンは強烈な盛

り上がりをもたせる楽器」とい うイメ ージ

が先行しがちですが，実は， この楽器のpp

での演奏能力は，非常に高貴で和声的に豊

かなものです。この柔らかな美 しい和音は，

木管楽器，弦楽器，ホノレンなどのソロのパ

ックに美しい背景伝用意することができる

のです。

トロンボーンにミュートを付けて強(1¥欠

くと， トランペット同様，鼻に詰まったよ

うな音になります。ユーモ ラスで奇怪な音

なのですが，これもまたトランペッ トと同

様，すでにダンスミュージックなどて。あま

りにも使われすぎ、てしまっていて， もはや

使い古しのギャグみたいに，効果は薄いと

いえるかもしれません。

かつては， トロンボーンのその性質から

特徴的なグリッサンドが，いろいろな意味

てt少なアクセントになったのですが， もは

やこれもみんなが使いすぎて，インノfク卜

が薄くなってしまったのも事実といえるで

しょう。

しかし，ミュートを付けたときの， pもし

くはppの長めの和音は， r酔いしれる」とい

う言葉が似合う Lf/::'美しいハーモニーをも

っています。私は この上に，ホルンのソロ，

フルート の穏やかなソロ， または逆に トリ

ッキーなソロをのせるのが好きなのですが，

(ぞうやって遊ぶことができる環境にいる

なら)ぜひやってみることをオススメ します。sチ刊の音色

石突きーノ
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チューパの場合は実音で記諮される。
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トロンボーンの場合は実音で記識される。

その大きななりから誤解されがちですが，

チューノfというのは多彩で， うまく使えば

たいへん利用価値がある楽器です。パノレブ

を使う楽器のなかでは 11佐一， 4つのパノレ

ブをもつので音域は広く，またその音色は

低音から高音 まで非常に多彩です。

しかし，チューパの高音は非常に硬く，

金属的で， ì~~ しい気性の音です。そのため，

特殊なソロ以外ては使わないほうが無難と

もいえるでしょう。しかし，あまり使い古

されていな いので¥ うまく使えばなかなか

効果的かもしれません。

チューパの目立ちすぎる音は利用価値が

多(，低音部の経過的な音の連結を引き立

たせるにはもってこいなのですが，これら

は多用するとその価値が半減するので¥い



るには演奏者自身の熟練が必要になります。

DTMの場合はこれらの心配はないでしょ

うが，やはり，絡会の面で微妙なバランス

が必要になりますから，慣れないうちはチ

ューパの音を低めにして~!時仕にとるほうが

よいでしょう。s曲のなかから

シンセサイザにプリセットされているプ

ラスの音は， どちらかといえばアタックが

長めです。甘いトランペット・ソロなどか

ら，イ メー ジがこびりついているために，

アンサンプノレに不向きな音色が多いのも事

実てーす。

今月紹介したPOWERにおいても，先月

紹介したスペクトラムでも，最近の日本で

プラス系のポップスノfンドとして有名な

「米米クラフー」にしても，よく聴いてみたと

き，プラスのアタックは弱いでしょうか。

たいていは，歯切れのよさがアクセント

a>1:って効果的に用いられていますよね。

むしろ，一般的にはスラーがかっているよ

管楽器というと，一般には木管楽器と，金管楽

器というのを想像しますよね。どちらの楽器も管

の中で空気を震動させる楽器なので C気鳴楽器」

とか「吹奏楽器」とも呼ばれています。

管楽器を木管楽器と金管楽器の 2極に分ける介

類;去は，文字どおり，その管の素材からというの

は誰でもわかることでしょう。しかし，違いはそ

れだけではありません。木管楽器はいわゆる「箇」

と呼ばれていて.楽器そのものに発音機関があり

ますが，金管楽器の場合には，発音機関は演奏者

の口唇であって，楽器そのものには発音機関がな

い，そういった違いもあります。

管楽器を金管楽器と木管楽器に介類することに

対しては賛否が介かれるところですが，現在では

この介類i去が主流て・す。

さて， DTMでは楽器そのものの話はあまり関係

ないかもしれませんが，知っていてソンな話では

ないので，ちょっと説明しておきましょう。今回

は本文との関連で金管楽器についてです。

・トランペット

金管楽器の花形ともいえる楽祭で，その歴史は

古<，およそ紀元前初日日;年頃からエジプトにあっ

たといわれています。当時は木や，青銅で作られ

た直管で，宗教行事，競技，宴会，軍隊の信号，

そんなものに使われていたと思われます。

トランベットが巻型になり始めたのはこれより

ずっとあとの，今から3∞年ほど前のことで，これ

から開発が進み， 150年ほど前にはいまの形になり

ました。
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りも，タンギングがかっているプラスのほ

うが(特にポップスなどで、は)よく 1aわれて

います。

プラスのノfー卜の入るところも，山1;を聴

きながら読み取らねばならないところでし

ょう。たとえば，1:f7;があるところには， ど

のようなフレーズでプラスが入ってくるの

か， どのようなタイミングで使われるのか，

ほかの楽器とどのように融け合うのか，そ

のような点をよく注意して聴いてみるべき

でしょう。

プラスはl出のハイライトで登場してくる

パター ンが多いので印象が強いのですが，

それ以外のところでは，実際は Eのような

筒所でどのように使われているのか，案外

みんなきちんと認識していないようです。

たとえば， 1992司王 8月号で紹介した「シン

フォニーソーサリアン」では，ハイライト

以外に，弦楽器や木管楽総が長〈官Iq.fす音

のときにまるで合いの手のように出てきま

す。これらはプラス楽部の典型的な用い方

ですから，注意して穂、いてみましょう。

では，これらをDTMで再現するにはど

口容とピストンの操作で音程を変える楽器です

が，むかしはこのピストンがなかったために， f音

音列しか出せませんでした。このためすべての調

のトランベットが存在しました。それらはナチュ

ラルトランベットと呼ばれますが，次第にピスト

ンのついているバルブトランペットが主流になり，

F， A， B'およびCの管のバルブ型トランベットに世

代交脅していきました。

現在ではB'のトランベットが普通ですが，作曲

家はC管のトランベットを使ったりします(それ

でもB'管で演奏されたりします)。身近に トランベ

ット吹きがいたら，そのトランベットはきっと Bh

管でしょう。

ちなみに，彼らに「ドレミファソラシド~って

歌ってみて」といってみましょう。もしかしたら

それは実音でCB'CDE'FGABhjになっているかもし

れませんが，そういうものだと納得してあげてく

ださい。本文で説明したように，管楽器では記音

と実音は違うのです。

Ctrumpetjには「吹聴するjCじようご」などの意

味がありますが.語，原はギリシヤ鰭の「貝殻J を

表す言葉です。ホルンは角笛でしたから，さしず

め，金管楽器とは.貝殻と角笛から発展したもの

なのでしょうかフ

英語 Trumpet 

イタリア語 Tromba 

フランス語 Tronpette 

ドイツE苦 Trompete 

-トロンボーン

きっと先月のガイーヌの「剣の舞Jの「ぱぁ~あ

ぱぁ~あ」という表現が頭に残ってるでしょう?

え，残ってないフ インパクトあると思ったのに

なあ。

トロンボーンという楽器は現在よく使われてい

る金管楽器のなかでは唯一，パルプのない楽器で

うすればよいでしょうか? たとえばうま

くゲートタイムを設定してみる。もっとも，

MMLではその性格上，一昔一音，音の長さ

を変えるのは大変かもしれません。しかし，

平坦に 8分音符が続くからといって，その

まま 8分で演奏してしまうのではあまりに

興ざめてやす。楽諮に隠れた情報をうまくヲ|

き，':l:'，して再現する必要があるでしょう 。そ

れがで、きないのなら，それはプラスではな

く，プラスの音のシンセサイザ、でしかない

わけですから。

ここで、文章で伝えでもなかなかピンとこ

ない t思います。各自が実際に曲をi隠し、て

みて，それをできる|浪り忠実に模倣してみ

るなど，それらを検討事項としてくださいo

~ CM-64とSC・55
ではここで，わりとポピュラーな楽器，

CM -64 1: SC-55の 2つに入っているプラス

の音色について，ちょっとだけ触れておき

ましょう。

最近はSC-55に株を奪われてしまった感

す。音程の高さはフレックスに動作可能なスライ

ドによって変わります。それで，グリッサンドが

でき Cぱぁ~あ」ということができるのです。

トロンボーンは管弦楽ではトランベットの下の

(低い)音穏を支えるための楽器て二いまから6∞年

ほど前にトランベットから生まれました。いまで

は，ジャズなんかでもよく使われているため，耳

にする機会が多いと思います。

語源はトランベットと同じで， トランベットが

「小さなラッパ」という意味に対して. トロンポー

ンは「大きなラッパJ という意味です。

英語 Trombone 

イタリア語 Trombone 

フランス語 Trombone 

ドイツ語 Pasaune 

-ホルン

同じ金管楽器でも，ホルンはその音質から，木

管楽器と向様にアンサンプルを組むほうが楽だと

いう人もいます(私もこの考え方です)。実際，音

色も似ているため，金管楽器でありながら木管演

奏に加えられることもしばしばです。

一般によくいわれるホルンは，フレンチホルン

のことで，これはどう見ても金管楽器です。もと

もとホルン(horn)は「角笛」のことを表していて，

ヨーロッパでは，羊飼いや.郵便配達夫の持って

いたラッパもホルンといわれています。アルペン

ホルンが角笛の系統だということは，設でもすぐ

に気がつくでしょうけど。ちなみに，ホルン(horn)

とはドイツ語で，これに対応する笑語ではフォー

ン(phone)。ただし，楽器のホルンは英語でもhorn

です。

それから，イングリッシュホルン。

友達にいわれるまで気がつかなかったのですが

(おおまぬけ)，これはまっとうな木管楽器です。

私は曲を作るときにも使ったことがなかったので



ラノレトーンオンリ ー はないで、しょう)， ま

た， フノレトゥッティの場合は弦が腐る，な

どの事(~点があります。そんな理由からいま

いちなのは，残念ながら否定できない事実

でしょう。

そう考えてしまうと，シンセでお手軽に

それなりの金管楽総を演奏するのは，まだ

まだ先の話なのかもしれません。sおわりに

今回は，ノレーノレというか， I温帯に近いテ

クニックを書:いてみました。 いまいち何を

いってるのかわからないかもしれませんが，

ノウハウを言葉にしているのfごから， それ

でいいという気もしたりします。

今回は「羽IJ蓄を理解している」こ tを前

提に話を進めてしまったので¥初心者には

(初心者の読者は少ないかもしれませんが)

ちょっとわかりにくいかもしれません。

まあ，いまは理解て、、きなくても，知識は

あとになって役立つこともあるでしょう。

それではまた。

です。

トランペット (47番)は，聴けばすぐにわ

かる トランペッ トの音ですが，これは使う

ところがない音色といっても過言ではない

くらいです。 この手の音色liヘタに使うと

ボ、ロボ、ロになってしまうので" :t全・えたほう

が無難かもしれません。

結局，カ ー ド6(オーケストラウインド)

カfない t， まともにアンサンプノレががiめな

いので， CM-64は，単体ではプラスアンサ

ンプノレのiJllをDTMするのには向いてない

楽恭かもしれません。

対してSC-55は， とりあえずひととおり

音がそろっています。 どれも「らしい」音

が入っていてそれなりには使えるのですが，

lつひとつの音色にいまいち表情がないた

め， 1朱〈突っ込んfご[111を作るにはかなりf支
不足にな ってしまいます。

結局，私は金管楽器の曲を作るには， CM

-64+カード 6がいちばんいいと思います。

しかし，この組み合わせては， もしポップ

スにするなら， ドラムがカスになる，ギタ

ーがなくなる(いまさらポップスにナチュ

じのするCM-64ですが，中には結構な数の

プラスが入っています。この楽器のPCM部

分は，ほとんどピアノ，ベース，オノレカ、、ン，

プラスが重要視されてしまっているので¥

これが第一線を離れてしまった原因といえ

るでしょう。 l性!のデータを作るにも，たい

ていは何かカ ー ドが必要になってしまいま

すし，たとえカ ー ドを入れたとしても， 1 

枚のカー ドがあまりにも専門的なため，結

局 2枚Lt.t'欲しくなって，やや中途半端で

満足に使えない tいうのが， CM-64ユーザ、

ーのホンオ、でしょう(管弦楽総系とポップ

スのためのドラムセット，エフェク 卜のか

かったギタ ー数種が入った，まさにCM-64

の弱めの音色を補うべきカー ドが l枚発売

されれば， そうともいえないのですが)。

そのCM-64でも，プラス系はそこそこ入

っているので¥ うまく使えばそれなりに使

えます。今回は詳しいデータは引き出せな

かったので、すが， 51版;のTP/TRB(トラン

ペット/トロンボーン)は，ゲートタイムを

うまく設定し，ヴィロシティをハッキ リと

変えて使えば，アクセントとして使えそう

スーザフォン

本編では扱いませんでしたが，金管楽器として

の，サクスホルンというものがあります。

気をつけてほしいのは，これはジャズなどでも

よく使われている「サックス」とは違う楽器だと

いうことです。あれは「サクソフォン」のことで

すが，まったく関係がないわけではなく，実は考

案者が周じ人なのです。

サクスホルンは， 150:年ほど前にベルギーのアド

ルフ・サ yクスが考案した金管楽器のー属で，弦

楽器のヴァイオリン属(ヴァイオリン，ヴィオラ，

チェロ，コントラパス)に対して，金管楽器でも統

ーされた音色を作ろうという意図から作られまし

た。全部で7本あり(金管楽器は音域が狭<，和声

が密集配置のためにこれらはその調がそのまま名

前になっています。しかし，このサクスホルンは

現在ではあまり俊われていません。

ところでサクソフォンのほうですが，あれは実

は金管楽結ではなく，その形状と仕組みから木管

楽器に介類されます。管の部介は金属製ですが，

クラリネットなどと同線に， リードを振動させて

音を出します。

* * * 
そのほかにも金管楽器に

は行進のときに使われる

スーザフォン(かのスーザ

が作ったということはすぐ

にわかりますよね)なども

あり，それなども研究すれ

ばまた商白いかもしれませ

んが.まあ.そこまで深〈

突っ込んで考える必要のあ

る人はきっと少ないので.

このへんで終わりにしてお

きましょう。

-サクスホルン-チューバ
テューパとも，トゥパともいいますが，私は「ち

うぱ」とひらがなでいうのがいちばん好きです(間

違いですから真似しないように)。

ゴ一トン・ヤコブ氏の言葉を借りれば rこの，

美しく管弦楽における金管楽器の最も深味ある音

の楽器」だそうですが，私にいわせれば r表情の

多い，演奏者の性格をよく引き出す楽器」ともな

ってしまいます(先月私の友人のチューパがすご

くえっちだといいましたが，彼に聞いたら r~寅奏

者の性格じゃない?J と教えてくれました)。

チューパはもともと. トロンボーンを除く低音

の金管楽器のことを漠然と指す言葉です。古代ロ

ーマ時代に軍用に用いられた直管の大きな音が鳴

るトランペットの低音楽器「トウノむから由来し

ています。

英語 Tuba 

イタリア語 Tuba 

フランス誇 Tuba 

ドイツ語 Tuba 

図B ホルンの音減

気にとめてなかったのが，その失態を招いた原因

ですが，実際に楽器を見てしまえば一目瞭然，こ

れはどう見ても木管楽器。イングリッシュホルン

は，オーボエのー穫で，いわれてみれば，それに

近い音です。 ドヴォルザークの交響曲「新世界か

ら」の第 2楽章の主題を独奏している楽器ですか

ら， CDでも買ってきて聴いてみれば，どんな音色

かわかるでしょう。

ホルンのオーケス トラでの役割については，本

文を参照してください。

英語 Horn 

イタリア語 Corno 

フランス語 Cor 

ドイツ誇 Horn 

図C
記譜 2 

F 
F管

実音
J A 

U/  

E'管
実音

朝顔(ベJレ)

ダブル ・ホルン図A

三芸三
事三F

輸
首Z
 

戸
uz
 l
 f ホJレンには F管とか管の 2種類のンング

ル・ホルンと，バルブの切リ替えによりどち

らにでも使えるダブJレ・ホJレンとがある。
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今月は，めくったカードに書かれた数字から爆弾の

位置を推理し， 日X8のカードから10個の爆弾を探

し出す，Windowsでお馴染みのマインスイーパー

を作ります。ダンプリストも掲載されているので，

あちこちいじくりながら遊んでみてください。

必殺!爆弾掃除人(基本編)
Kaneko Shuni 

I1lustla!ton:T. Takahash， 

カランコローンP 光:夢でも見てるんfごろうか。 ドを全部めくれたら終わり 。

源光(以下光):こんにちは。 M:初春の珍事ってやって、すかね。 M:カー ドっていうか，マス目のほうが正

ょうこ(以下yo) ありましておめでとう 光'悪いことがおこらなきゃいいけど。 しいと思うけ E。

ございます。 M 最近のボケ方はすごかったからね。 光 :カー ドのほうが感覚的にわかりやすい

光 .ってようこさん， もう 2月号なのに。 Yo:なにコソコソ話してんの， 2人 して。 ですよ。

振袖着て髪型変えてるなんて，高橋君が困 光&M:ぃ，いや別に……。 老.なるほど。

マインスイーパーってなに? 光 田それじゃあいちばん基本的な 8x 8の

マス自に 10イ聞の妙I;l;~!~て、いきましょう。

老:ワシは知らんぞ。エッグマフィンスイ Yo もちろん時間は計れるんでしょ?

ートポテトの聞各か? 図 1 カードのパターン

っちゃいますよ。

マスター(以下M) 先月号は丸坊主にされ

たし。

Yo 似合わないって L、し、たいの。 Yo ねえねえ光君，双六でもやろうよ。

光 そんなことはし、ってませんよ。 老 目ワシは百人一首のほうがよいなあ。

M:いやね，ょうこちゃんったら正月気分 Yo・だったらカノレタで妥協してあげる。

が抜けないんですよ。 老:花札でもよいぞ。

光 それって，ボケなんですかね? 光.いいかけ、ん，正月気分から抜けたらど

M きあ? うです。

長老(以下老):おお光か，お年玉をやろう。 老.どちらにしても今月はゲームじゃな。

光 :こりゃだめだ。 M:Eうせだったらコンピュータでやりま

M:それとも 1月号の原稿を柴田君にまか しょうよ。

せたことを間接的に責めているとか。 光:ぎく っ。

光 :うっ。 Yo・えーと，マインスイーノfーがし、 L、や。

老:ほれ光，甘酒でも頼んだらどうじゃ。 光:マインスイーパーって，あのWindows

今日はワシのおごりじゃ。 とかの?

光 :やけに気前がいいなあ。ひょっとして Yo:そう。

宝くじでも当たったんですか? 光:i安めのものを選んだね。

老:うむ，たんまり当たっておったそ二切 Yo だってプログラム作るの簡単そうじ

手シート がな。 ゃない?

Yo:それってお年玉っき年賀ハ方、キじゃ 光:この展開ってやっぱり いつものパター

ないの? ンにつながるんですよね。

光&M・おお~つ，ょうこちゃんがツッコ Yo:作ってね，光君。

ミを入れた。 光 :今度から指名料取ろうかな。
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光 固なにわけのわからんことをいってるん

ですか。

M:簡単にいえば燥狗i探しですね。

光:そうそう，ノレーノレは簡単。袋返ってる

カー ドをめくっていって，爆弾以外のカー爆弾掃除人(基本パージョン)
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Yo・その爆抑をマインっていうのよ。

光: それでマイン(;爆~!ìí.) スイ ーパー(紛

除人)ですね。

老確率のゲームなのかのう?

光.違うんですよ。

Yo目えっとね， 1イ聞のマス目にはその周り

の8個のマス自の中に何佃の爆仰があるか

書いてあるのよ。

老目? (わかっていない)

光 :いくつか簡単なサンプノレを書いてみま

しょう(図 1)。図 1の“*"が爆抑で， そ

のほかが周りに何個爆弾があるか書いであ

るカードです。

老?(まだわからない)

光:しばらく悩んて¥、てください。

Yo:最初の何個かは運だけど，あとはめく

ったカードに書かれている爆郊の個数から

推理すれば，燥~J~の場所がわかるのよ。

光:これは，やってもらったほうがわかり

やすいと思いますけどね。

M :それって墓穴を掘るってやって.すよ。

Yo:早〈作ってね。

Y爆弾掃除人基本跡
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光 う~ん。 S-OS用fごからなあ，ちょっと

厳 しいかな。

Yo・機種別プ ログラムでもつけたら?

光:それは読者におまかせするということ

て。

Yo:しょうがないなあ。でもマウスには対

応するんでしょ?

光.なに寝言いってんですか。S-OS用なん

ですよ 。

Yo:許してあげるから早〈 作ってね。

光 'それじゃあやりますかね。カチャカチ

ヤ.....。

Yo・わくわく，わくわく。

老ー そろそろできるかな?

光 ・カチャカチャ・・・・・ー。

M:もうできるでしょ。

光:カチャカチャ・・・・・・。

老 今日は長いのう 。 ショ ート プ ログラム

なんじゃなかったのかのう。

光.できたっと。

Yo:なんだかl時聞かかったわね。

光:リスト を見てくださいよ 。

Yo:なんだ¥結構長いじゃな いの。

Yア山ズムの話

M:光君，解説。

光:あいあいさー， って いっても マス目イ乍

って， 乱数で爆弾を置 いて，あとはキ一入

力してるだけですよ。

老 なるほし

Yo:それ じゃ解説になってな いわよ 。

光 ではマス目の作り方からいきますか。

Yo:まってました大統領!

M:ちょっ と違うような気がするんだけど。

光 :えっと，画面にマス目(カード)を表

老:しかし， あらかじめ計算 しておい たほ

うが早いのう 。

光:そ のとおりなんですよ 。答えを作って

おいて表示するだけのほうがよっぽE楽だ

し，マ シンノfワー も食わない。

Yo メモ リも たかfごか100ノfイトかそこい

らfごったら 同じ ようなものね。

光:ええ，ってことで私は前者でプロ クーラ

ミングしました。実際に内部では10X10の

マス目を使っているんですけ Eね。

老角とかの処毛rrじゃな。

光:するどいて‘すね。

Yo:とい うと?

光 いちばん外の部分は周りに 8マスもな

いでしょ(図 2)。

Yo: (i'{(iかにはじっこは 6マスしかないし，

4隅は 4"7スしかないわね。

光・ それをいちいちチェ ックしでもよかっ

たんですけ ε，周りにもう 1つずつマスが

あることにして，同じプログラムで 8回計ー

算させてしまったわけですよ 。

Yo なるほどね。

遣いはあるの?

Yo・これって，結構{以て るt思うんだけ

L 本物と違うの?

光:違 いは結構あ りますよ。たとえば，

1) I時間の表示がない&残らない

2) サイ ス、、を変えられない

3) 最初からマインを聞けてしまうことが

ある

4) へノレフ。が出ない

ってとこ ろかなあ。

老: 3つ目はなんじゃ?

光 Eうも本物ではひとつ目を聞けてから

示させる方法 としては，大まかにいって 2 爆弾を置いているのか，燥弾だったらどこ

かほかのマスとスワッピンク。をするのかわ

からないんでやすけど， 1:.にかくひとつ目か

ら爆弾に当たる こと はないんですよ 。

Yo 経験論ね。

光 -対策はあるんですけどね。

老:さっき自分でいったとおりにすればい

いんじやろう。

光:ええ，ちゃんと考えたんですけどね。

とりあえずやめておきました。

Yo:ねえ， rへノレフ。が出な L、」ってことは，

本物は 「へノレプが出る」ってことでしょ 。

手助けしてく れるの?

光 それってジ、エノサイドで死にそうにな

ったときにHELPキーを押すようなもんで

すよ。

M 一般的にヘルプっていう t説明とか使

い方などのことだよね。

老 ワシでも知っとるぞ。

Yo ・なあんた、。 ところで'11寺問はやっ 1.fり ~!If.

理だったのね。

光:拡張可能なようにしておきましたから，

「自分でどうぞ」って感じかな。

M サイズくらい変えられてもよかったん

じゃないの?

光:えっと，できる限 り拡張しやすいよう

にしておいたんですよ 。

老:こ れも自分でやれってか。

光:ワークエリ アにあるノfラメータをいじ

るだけで大丈夫ですよ 。

M:具f本的にはどこ をいじればいし、んです

か?

光:え っと ， ラベノレ名て砕いうのなら，

LENGTH，WIDTH，MINES，LOCの 4って

図 2 角に置かれた爆弾

* 1 1 * 2 
2 3 3 4 5 

とおりある1:..思うんですよ。

Yo:その心は ? 爆弾掃除人で遊ぶ

光 :ひとつは 8x 8 (64バイト)のマス目

を用意する 方法。もう ひとつは10ノfイ ト程

度の配列を用意する方法です。

Yo:その違いは?

光 市l者では爆5!~ t"直接マス目に書いてし

まうんですよ。

老 .ふむふむ。

光 後者は爆弾の場所だけを配列に保存し

ておく。

Yo:同じことカfて"きるんfごったら， fJんゼ2

ん後者じゃない。バイト数少ないもの。

光:ところが，後者では爆弾の数を表示す

るときに毎回数えなくちゃならな い。たっ

た 8つのマス目だからマシン誇だったら一

瞬で終わるけ Eね。

まずは，キー操作の税明。

I.M.J.L:上下左右の移動

Z めくる

X : p. ? # 
G :やり直し (lll]の蔚になる)

I : EXIT 

Xキーを押すと p.?， #の煩に変化するが，

それぞれの意味は.

p 爆弾があるという印

フ;爆弾があるかもしれないという印

再:初期状態

である。この初期状態"#"でないと "Z"でめ

くることはできない。これは.プレイ中爆弾を

発見したときにつける目印であって，使用しな
くてもいい。

8 x 8のマス白から 10個のマインを特定する

とクリアになるが，正確には54個のマス目をオ

一プンさせたらクリア。“p"というマークを付

けなくてもクリアはできる。また，その周囲に

ひとつも爆弾がなかった場合はスペースが表示

される。このとき，爆弾がないことがわかりき

っているところは自動的にコンヒ。ユータが開け

てくれる。

爆弾を開けてしまう とゲームオーバーになる。

“p"を間違えて立てていた場合には，その地点

に“x"印が表示される。また，なにかキーを

押すとゲームが始まる。

“G"がいつでも有効なのは.ヲイムゲームがサ

ポートされると便利な機能だからである。最初

に何個か開けてみて，よいタイムが出そうもな

いときは，迷わず“ G"という使い方をする。

画面モー ドは40x25で遊ぶことを前提に作っ

ているので，ゲーム開始前に白 w"コマンドで

画面モードを切り替えておくように。
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せんね，こりゃ。

老・うむ，めでたいのう。切~-~、J今勺
光.そうです。ほかにも爆弾を極端に多〈

(il節税比90%とか)すると，最初の設定にむ

ちゃくちゃ11寺問がかかるようになってしま

う可能性が高い， とか。

光 今月もなんだか仕組まれていたような

気がする。

老:ただの乱数で、マインを置いているから，

同じ場所だとまた乱数を作りにいっとるわ

けじゃな。

Yo・それはいいっこなしなのo

y面白いよ
光.空いている場所を見つけるまで乱数を

作りますからね。

M ・まだ，注意点とかあるんですか?

老:えーと， ここが 3でこっちが 2じゃか

らと。

光 えっと，古し数にリフレッシユレジスタ Yo・全部開いたわ。

をからめであるんで，機種によっては偏っ 光:上達が早いですね。

た乱数が発生してしまうかもしれないです 考:これで時間表示やスコア記録ができれ

ね。 ばのう。

大丈夫じゃないで、すか。それ守れ制限があ 老:もちろん，対策あるんじ ゃろ。 Yo・やっぱりそう思うわよね。

るけど気をつけていじれば大丈夫。 光:ええ，ラベノレ名fごと TEMPというとこ 老:うむ， とはいえなかなか面白いではな

Yo:たとえ ば ? ろに宇刀期首位が入って いますか ら，ここを直 いか。

光.えっと"憤t縦は面積で256以内に収め すといいでPしょう。 Yo固でしょ~。

なければならないとか，表示位置は上を 2 Yo:えっと， DW $0064つてなっているみ M:ポケの防止になりますよ， これ。

段分空けておかないといけない。 たいだけど。 光:あっ，だからようこちゃんボケなくな

老:いわゆる処理の都合上ってやっじゃの 光:上位ノfイトは怖に Oにしておいてくだ ったんだ。

う。 さい。 M :なるほ/::'! 

Yo: 2段上には iPJの数が表示されるた M:ぃゃあ， それに してもプロ グラム大き Yo:失礼しちゃうわね。

めとかなのね。 いから長老におごってもらうまで戸もありま 一つづく

リスト1

0000 1 MINESWEEPER? C068 03 C3 7F 
0000 2 ; C06s Cl 
0000 3 by Hik且ru ~lin 8.moto C06C 54 
0000 4 C06C 3，¥ lE C4 55 LIl A， (LOC+I) 
0000 5 C06F BC 56 cr 11 
C000 6 ORG 事C000 C070 00 57 HE.T おC

C000 7 C071 3A 2C C4 58 1.1) A， (1，!ll'5+ 1) 
C000 8 #PHTUX EQU 事1FCl C07.1 11(' 59 C.' 11 
cooo 9 iHPRINT EQU $IFE2 cu'i5 0(1 60 ~n:T C 

cooo 10 書NSX EQU $1 FE5 C(!，I"i :n !U C，I 61 1.0 A， (L.OC) 

cooo 11 #PRINT EQυ 事1FF4 しり7B UU 62 cr L 

C000 12 #CSR EQU $2018 ('07'¥ UU 63 RET NC 

COOO 13 #LOC EQU $201E CU7/1 3主 28 C.j 64 しD A， (LOG5) 

cooo 14 jFLGET EQU 事2021 COiE UIJ 65 CP L 

cooo 15 ('117F DR 66 I1ET c 

C000 16 Main Routine C080むo lE 20 67 CAL1. !;"LOC 

COOO 17 C083 C9 68 HF.T 

C000 18 COLD C084 69 (~UIT 

cooo CD B5 C6 19 CALL 'fIME_LOAD Re自erve C084 F 1 70 POP ，¥17 

C003 20 START {:lH15 (:1) Bii c6 CALL Tlm:_s屯VI!: i Reserve 

C003 CD 2.1 C0 21 CALL CLS (;0府R G~ 72 RI!:'I' 

C006 CD DB C2 22 CALL ltlI DAT ("OA9 73 OPEN 

C009 CD 14 C2 23 CAI，L MAKE し{1M9t n Ft; c 1 74 CALL GE1' ADR 

C00C CD 6F C3 24 CALL WAKU t:081' 2 t 71 ('5 75 LD HL. DATA2 
COOF 2A 25 C4 25 LD 111" (LOC2) I!IHIF CU j~ c2 76 CALL PEEl¥ 
C012 CD IE 20 26 CALL #LOC ..0合2 o7 77 1，0 D，A 
CO 15 27 LOOP (;093 3A OF C4 78 LO A. (KABE) 
C015 11 71 (.:5 28 LD DE， UATA2 C096 BD 79 CP E 
C018 CD BB C;l 29 CALL PR 1'1AP C097 C0 80 Re'l' NZ 
C010 CD 2A CO 30 CALL KEYIN C098 7 A 81 LO A，D 

C01E CD 85 C6 31 CALL T LOf OF1P E PRI NT ，Resarv e C099 21 20 C4 82 LD HL，DATAl 
C021 C3 15 co 32 JP C09C CO 79 C2 83 CALL PEEK 
C024 33 C09F CD C3 CO 84 CALL OPEN2 

C024 3. Sub Routine COA2 21 71 C5 85 LD flL.DATA2 
C024 35 COA5 CD 74 C2 86 CALL POKE 
C024 36 CLS;事 in :: not.hing C0A8 87 
C02-1 3E 0C 37 LO A， SOC C0A8 3A 10 C4 88 LD A， (NIUE) 
C026 CD F4 lF 38 CALL tPRINT C0AI1 BB 89 CP E 
C029 C9 39 RE'r C0AC CA 46 Cl 90 JP Z， FALSE 
C02A 40 C0AF 91 
C02A 41 KEYINj:申 C0AF 3A FD C3 92 LD A，(@OPEN) 
C02A CD 18 20 42 CALL ，CSR COB2 3C 93 INC A 
ce2D CD 21 20 43 CALI. #FLGET C083 32 FD C3 94 LO (tiOPEN)，A 
C030 FE 5A 20 44 IF A::"Z" THEN JR OPEN C0l16 E5 95 PUSH 1IL 
C033 02 18 53 C0137 21 22 C4 96 LD HL，SUIi_MINE 
C036 F'E 58 20 45 JF A::"X" THEN JP CHR SE'l' CODA BE 97 CP (IIL) 
C039 03 C3 98 COSB E 1 98 POP HL 
C03C C1 co包c CO 99 RET NZ 
C031> FE -IF 20 46 lF A::"O" THEN JP OPTI0N ; Reserve C0BD t 1 FF 03 100 LO OE，DONE 
C040 03 C3 86 COC0 03 49 CI 101 JP FlJL OPN 
C043 C6 COC3 102 OPEN2 
C044 PE 54 20 47 IF A="T" THEN JP TINE_SCORE Reserve C0C3 78 103 LD A， E 
0047 03 C3 05 C6C4 FR 30 104 CP "0" 
C04.¥ C6 COC6 7 A 105 LO A，O 
C040 FE 21 20 48 IF A::"!" THEN JR QUl'f COC7 CO 106 UET NZ 
C04E O~ 18 33 COI;8 21 7 I C5 ¥07 1.0 IIL， DATA2 
C051 FE 4C 20 49 IF A::"L" THEN lNC L Cflcn CD H c2 108 CALL POKE 
0054 01 2C con: 109 
C056 FE 4..¥ 20 50 rF A::"J'・TIIBN DEC L COI'h 21 71 (;5 110 LO HL I DATA2 
C059 01 20 ('UIl1 CO 7E C2 111 CALL CUI.， ADR 
C05B FE: 49 20 51 lF A::"I" THEN DEC H ClltトInn 21 FF 112 J.O rx， SFffF 
C05E 01 25 GOl)7 FF 
C060 FE 4D 20 52 IF A="foj" THEN lNC H con8 011 F:5 113 PUSII IX END_l'I .. ¥lm 

CC00663S 0F E1 244 720 
(;OOA正5 114 PUSIi H1. j STAR'I'_POINT 

53 JF A::"G" THEN ，JP ~ IORE C009 115 
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(;ODII II(i SPC CIIK CIAF' 18 07 
cooa E 1 117 POP HL CIBl 23 239 INC 111. ; KABE 
じO!)C 23 118 lNC "し CIU2 sE 20 02 240 IF A=(HL.) THEN JR SET_POLE 
cUl)n 'iじ 119 LD A， H CIB5 18 lC 
COOE B5 120 OR L CIB7 C9 241 RET 
CO/lF 7 A 121 LD A，D CIB8 242 SET CIIR 
r:tJEO lE 20 122 LD E

1
" 刊 C188 23 243 INC HL 

COl':2 CB 123 RET Z ; HL=FFFF CIB9 5E 244 LD E， (HLl 
COE3 124 CIsA 7A 245 LD A，D 
COE3 3A 20 C4 125 LD AI (WID2) C18s 21 71 C5 246 LD HL.DATA2 
r.01-:6 06 00 126 LD B，0 C18E CD 74 C2 2017 CALL POI{E 
COE8 4f 127 LD C，A CICJ :IA 0F C4 248 LD AI (KABE) 
C0E9 09 128 ADD HL， BC CIC4 B8 249 CP E 
C0EA CD lD C1 129 CALL SPC_CIIK2 ; 9 CIC5 C8 250 RET z 
COED 2B 130 。EC HL C1C6 3A FE C3 251 LD A， (@PNUN) 
COEE CO 10 Cl 131 CALL SPC_CHK2 i 8 CIC9 B7 252 OR A 
COF 1 28 132 OEC HL CICA 3D 253 DEC A 
COF2 CO 10 Cl 133 CALL SPC_CIIK2 ; 7 CICB 27 254 DAA 
COF5 3A 18 C4 134 しD A， (WIDTH) CICC 32 FE C3 255 LO ((iPNUM) ，A 
COF8 06 00 135 LD B，O CICF CD EA Cl 256 CALL PR PNUH 
CO~~A 4f 136 LD C，A CI02 C9 257 RET 
COFB 87 137 OR A CI03 258 SET POLE 
C0FC EO 42 138 SBC UL， BC CI03 28 259 DEC HL 
COFE CO lD Cl 139 CALL SPC_CUK2 ; 6 C104 28 260 OEC HL 
C101 28 140 OEC IIL CI05 5E 261 LO E， (HLl 
CI02 28 141 OEC IIL CID6 7A 262 LD A，O 
CI03 CD ID <':1 142 CALL SPC_CHK2 ; 4 CI07 21 71 C5 263 LO HL，DATA2 
CI06 B7 143 OR A CIDA CD 74 C2 264 CALL POKE 
CI07 3.¥ 18 C4 144 しD A， (WIOTH) CIDO 265 
CIOA 06 00 145 LD " ，0 CIDD 3A PE C3 266 LO A， (@PNUH) 
CI0C 4F Il6 LD C，A C 1 EO 87 267 OR A 
C10n ED 42 147 S8C IIL， BC CIEl 3C 268 lNC A 
CIOf CD 10 Gl 118 CALL SPC_CIl1{2 ; 3 CIE2 27 269 DAA 
む112 2B Il9 DEC IIL CIE3 32 FE C3 270 LD (@PNUH)，A 
CI13 CO 10 CI 150 CALL SI'C_CHK2 ; 2 CIE6 CI) EA C1 271 CALL PR PNUN 
C116 29 151 OEC HL C 1 E9 C9 272 RET 
C117 CO 10 CI 152 CALL SPC_CIIK2 ; 1 Cl EA 273 PR PNUM 
Cl J A C3 l>B CO 153 JP SPC CHK CIEA CD 18 20 274 CALL 書CSR
C110 154 SPC CHK2 CtF.O F.5 275 PUSH 日L
Cll D 3A OF C4 155 LD A， (KABE) CIEE 2A 29 C4 276 LO HL， (LOC4 1 
C120 BE 156 CP ( 111.) CIFl CV lE 20 277 CALL #LOC 
CJ 21 C0 157 RET NZ CIF4 CD Cl lF 278 CALL 'PRTf1X 
C122 E5 158 PUSII HL CIF7 El 279 POP HL 
C123 01 71 C5 159 I.D 8C，DATA2 C1F8 CD lE 20 280 CALL iLOC 
Cl26 B7 160 OR A Cl FB C9 281 RET 
C127 EO 42 161 SBC IIL，8C CIFC 282 OET ADn in = Hl. ，out = A (0・63) 
C129 01 20 C4 162 LD sC.DATAl C 1 FC C5 283 PUSII 8C 
C12C 09 163 AOD HL，BC CIFD ED 58 25 284 LO DE， (LOC2) 
C120 7E 164 LO A， (lIL) C200 C4 
C12E FE 30 165 CP "0" C201 87 285 OR A 
C130 20 02 166 JR NZ， SPC_CHK3 C202 ED 52 286 SBC HL，DE 
C132 3E 20 167 LO A，" " C204 7C 287 LO A， H 
C134 168 SPC CHK3 C205 87 288 OR A 
CI34 El 169 POP HL C206 28 09 289 JR Z，GET_ADR3 
C135 77 170 LO (IIL) ，A C208 3A 18 C4 290 LO A， (WIDTlI) 
C136 08 171 EX AF， AF' C20B 47 291 LO B，A 
C137 3A FO C3 172 LO A， (80PEN) C20C AF 292 XOR A 
C13A 3C 173 INC A C200 293 GET AD民Z
C138 32 FO C3 174 LD (QOPEN)， A C200 80 294 ADO A，B 
C13E 08 175 E文 AF ，AF' C20E 25 295 OEC " C13F FE 20 176 r.P C20F 2C FC 296 JR NZ，GET_ADR2 
C141 C0 177 RET NZ C211 297 GET AOR3 
C142 Cl 178 POP BC C211 85 298 ADO A，1. 
C143 E5 179 PUSH HL C212 Cl 299 POP BC 
C144 C5 180 PUSH BC C2 t 3 C9 300 RF.T 
C145 C9 181 RET C214 301 
C146 182 FALSE C214 302 M).KE;寧

C146 11 06 C4 183 LO DE，FAIL (;21-1 3A JC C4 303 LD A， (NINES) 
C149 184 FUL OPN C2 t 7 4F 304 LO C，A 
C149 2A 27 C4 185 LD HL，(LOC3) C21B 3A 10 C4 305 1，0 A， (NINE) 
C14C CO lE 20 186 CALL 'LOC C218 .17 306 I.D 自，A
C14F CD 85 lF 187 C.¥LL 'HSX C21C 307 MAKE2 
C152 3A 21 C4 188 LO A， (SUM) C21C CO A0 C2 308 CALL RND 
C155 47 189 LO B，A C21 F 57 309 LO O，A 
C156 190 FUL OPN2 C220 3A 21 C4 310 LD A， (SUl-1) 
C156 48 191 LO c，n C223 3D 3ll DEC A 
C157 00 192 OEC c じ224 IlA 312 CP D 
C158 79 193 LO A，C C225 38 F5 313 JR C，HAIi:E2 
C159 21 20 C4 194 LD l-IL，DATAl C227 7A 314 LD A， D 
C15C CD 79 C2 195 CALL PEEK c228 21 20 C4 315 LD HL，OATAl 
C15F 53 196 LD D，E C22B CD 79 C2 316 CALL PEEK 
C160 3E 30 197 LD A. "0" C22E j8 317 )，0 A，B 
C162 8B 198 CP E C22F llB 318 CP E 
C163 CC 88 Cl 199 CALL Z，PUT_SPC C230 28 EA 319 JR Z.l'lAKE2 
Ct66 200 C232 7 A 320 LO A，O 
C166 79 201 LO A，C C233 58 321 I.D E，8 
C167 21 71 C5 202 LO IIL，DATA2 C234 21 20 C4 322 LO IIL.DA1'Al 
C16A CD 79 C2 203 CALL PEEK C237 CU H C2 323 CALL POl¥E 
Ct6D 3A 00 C4 204 LD A，(POLE) C23A CO 41 C2 324 CALL HYOl¥A 
C170 BB 205 CP E C230 00 325 I)EC C 
C171 CC 83 Cl 206 CALL Z， FUL_OPN3 C23E 20 DC 326 JR NZ，NAKE2 
Cl74 10 E0 207 DJNZ FU1， OPN2 C2110 C9 327 RET 
C176 208 C2'11 328 IIYOKA 
C176 11 20C4 209 LO OF.， DATAl C241 C5 329 PUSH BC 
C179 CD DB C3 210 CA1.L PR l'IAP C242 2日 3:10 DEC HL 
C17C CO 21 20 2ll CALL 'FLGET (;243 CD 6E C2 331 CALL DAT_INC ;4 
ClτF 212 MORE C246 23 332 INC 向L
C17F Fl 213 POP AF C247 23 333 INC HL 
C180 C3 03 C0 214 JP START C248 CD 6E <.:2 334 CALL DAT_INC :6 
CI83 215 FUL OPN3 C24B 3A 20 C4 335 LO A， (WID2) 
C183 3A 10 C4 216 LO A， (刊INE) C24E 06 00 336 LD 8，0 
C186 BA 217 CP 。 C250 4F 337 LD C，A 
じ187 C8 218 RET z C251 137 338 OR A 
C188 3A 11 C4 219 LD A， (1I，¥2U) C252 ED 42 339 SBC HL.，BC 
C188 5F 220 LD E，A C254 CD 6E C2 340 CALL OAT_lNC ; 9 
C18C 18 02 221 JR PUT SPC+2 C257 28 341 DEC HL 
C18E 222 PUT SPC C258 CO 6E C2 342 CALL DAT_INC ; 8 
CI8E IE 20 223 LO E， '・ C258 20 343 DEC Hし
C190 79 224 LO A，C C25C CO 6[:: C2 344 CAl.L DAT_INC j 7 
C191 21 2D C4 225 LD HL，DATAl C25f 09 345 AOO HL，BC 
C194 CO 74 C2 226 CALL POKE C260 09 346 AOO HL， BC 
C197 C9 227 RET C261 CD 6E C2 347 CALL DAT_INC :1 
C198 228 C264 23 348 INC HL 
C198 229 CHR 5ET C265 CD 6E C2 349 CAI~ L. DAT _INC ; 2 
Ct98 CD FC Cl 230 CALL GET _AOR ; A=O・63 C268 23 350 lNG HL 
C198 21 7】 C5 231 LO HL，DATA2 C269 cn 6E C2 351 CALL DAT _INC ; 3 
C19E CD 79 C2 232 CALL PEEK C26C Cl 352 POP BC 
CIAl 57 233 しD O，A C26D C9 353 RET 
CIA2 78 234 LO A，E 

C26E 354 OAT lNC 
CIA3 21 OD C4 235 LD HL， POLE POLE 

C26B 7ε 355 LD A， (HL) 
C1Ati BE 20 02 236 lF A=(ULl THEN JR 5ET_CIIR 

C26F BB 356 CP E 
CIA9 18 00 C270 C8 357 nET z 
C1AB 23 237 INC IIL f'>IARli 

C27 t 3C 358 lNC A 
CIAC BE 20 02 238 IF A:::: (HLl THEN JR SET_CIIR 

C272 77 359 1.0 (“ I~ ) ，A 
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C273 C9 360 RET C~ 1 s 2C 484 INC 1. 
C27.J 361 C31C 22 25 C4 <85 LO (LOC2I，HL 
C274 362 POKE;草 in ': HL (DATAl or DATA2) • A<64 I B=DATA C31F 486 
C274 CD 7E C2 363 CALL CUL ADR C31F' 25 487 DEC M 
C277 73 364 LD (HLI.E C320 25 488 。EC II 
C278 c9 365 RET C321 25 489 nEC 11 
C219 366 PEEK;事 in :: HL (DATAl or DATA21 ，A(64 ，out :: E C322 2D 490 DEC L 
C279 CD 7s C2 367 CALL CUL{H ADR C323 3A lB C4 491 LO A. (WIOTH 1 
C27C 5E 368 LD E. (HLI C326 CB 3F 492 SRL A 
C27D C9 369 RET C328 85 493 AOD A. L 
C2iE 370 CUL AOR C329 6F 494 LD L.A 
C27E F5 371 PUSII AF C32A 2C 496 INC L 
C27F 05 372 PUSH DE C32B 2C 496 INC L 
C280 08 373 EX AF I AF' C32C 22 29 C4 497 LO (LOC41.HL 
C281 3.¥ 18 C4 374 LD A， (WIDTII) C32F 3D 498 OEC A 
C284 5F 375 LD E.A 、、 C330 3D 499 OEC A 
C285 16 00 376 LD D.0 C331 6> 500 LO L.A 
C287 08 377 EX AF .AF' C332 22 27 C4 501 LO (LOC31.IlL 
C288 378 CUL2 C335 502 
C288 14 379 INC D C335 2A lD C"' 503 LD HL， (LOC) H=X ，.L=Y 
C289 93 380 8UB 区 C338 ED 58 lA 504 LD DE. (LENGTH) i D::L I E::w 
C28A 30 FC 381 JR NC I CUl.2 C33B C4 
C28C 83 382 AOD A，E C33C 7C 505 LO A，H 
C28D F5 383 PUSIl AF C33D 83 506 AOD A，E 
C28E 3A 20 C4 384 LD A， (WID21 C33E 67 507 LO II，A 
C291 5F 385 I.D E，A C33F 70 508 LO A.L 
C292 7A 386 LD A，。 C340 82 509 AOD A.D 
C293 16 00 387 LD 0，0 C341 6F 510 LO L，A 
CZ95 388 ClJl.3 C342 22 2s C4 511 LD 1 LOC51， HL 
C295 19 389 AOD HL.DE C345 512 
C296 3D 390 DEC A C345 3E 30 513 LD A， "0・・
じ297 20 FC 391 JR NZ ，CUL3 C347 21 20 C4 514 LD HL，DATAl 
C299 Fl 392 POP AF C34A 11 2E C4 515 LD DE，DA'fAl+1 
C29A 5F 393 l，D E.A C34l) 01 43 01 516 LD BC ，18寧 18-1
C29B 19 394 AOD HL.DE C35D 77 517 LD (IfL) I A 
C29C 23 395 fNC flL C351 ED 80 518 LDIR 
C29D 01 396 POP OE C353 519 . 
C29E: Fl 397 POP AP C353 3，¥ 0F 04 520 LD "'， (KABE) 
C29F C9 398 RET C356 13 521 INC OE 
C2Ao 399 0357 23 522 INC HL 
C2AO 400 RNDi章。ut::: A C358 01 43 01 523 LD BC，18事18弔 l

<:2AO CS 401 PUSH BC C35B 77 524 LD (HL) ，A 

C2A 1 05 402 PUSH DE C35C ED 00 525 LDIR 
C2A2 E5 403 PUSH [lL む35E 526 
C2，¥3 2，¥ 18 C4 404 I.D JlL， (THIP) C35E 2A 27 C4 527 しD HL， (しOC31

C2A6 ED 5F 405 LD A.R C351 CD IE 20 528 CALL 'LOC 
C2A8 AC 唱。6 XOR H C364 CD E2 If' 529 CALL nlPRfNT 

C2A9 67 407 LO H .A C367 50 20 3D 530 DM "p : 00" 
C2AA ，¥0 408 XOR L C36A 211 30 30 
C2AB 6F 409 LD L.，A C36D 00 531 DS 
C2AC 5~ 5D 410 LD DR.HL C36E C9 532 RET 
C2AE CO C9 C2 411 CALL 阿ULTI C36F 533 
C2B1 CB 30 412 SRL [1 C36F 534 WAKUi事

C293 CB 10 413 RR し C35F 21 2D C4 535 LD HL.DATAl 
C285 C8 3C 414 SRL 

“ 
C372 CD 78 C3 535 CALL WAl¥Ul 

C287 CB 10 415 RR L C375 21 71 C5 537 LO HL. DATA2 
C2B9 CB 3C 416 SRL [1 C378 538 材AKUl
C2BBじB lD 417 RR し C378 E5 539 PUSII 日L
C2BD CB 3C 418 SRL u C379 3A 14 C4 540 LD A. (TOLEI 
じ2BFCB 10 419 RR 1. C37C 77 541 LO (HLI，A 
C2Cl 70 420 LO A，L C37D 542 
C2C2 32 18 C4 421 LO (TEMPI，A C370 3A 1日 C4 5<3 LD A，(WIDTHI 
C2C5 E 1 422 POP HL C380 3C 544 INC A 
C2C6 01 423 POP DE C381 16 00 545 LD 0.0 
C2C7 C 1 424 POP BC c383 5F 545 LD E.A 
C2C8 C9 425 RET C384 3A 15 C4 547 LD A.(TORII 
C2C9 426 MULTI C387 19 548 ADD HL.DE 
C2C9 3E 10 427 LD A，16 C388 17 549 LD ([lLI，A 
"2CB 44 4D 428 LD nC，[lL C389 550 
czcn 21 00 00 429 LD IIL， $0000 C389 El 551 POP 日L
C2DO 430 flUL2 C38A B5 552 PUSH HL 
C2D0 29 431 ADD HL，HL C38B BD 49 23 553 LD BC. (SlJM_'HD) 
C2DI EB 432 EX DE， HL C3BE C4 
C2n2 29 433 ADD IIL，!H， C3BF 3A 16 C4 554 Ln A，(sOLH) 
C203 E鴎 434 EX OE， HL C392 09 555 ADD HL，sC 
C204 30 01 435 JR NC.NUL3 C393 '17 556 I.D (HI.I，A 
C206 09 436 AOO IIL，BC C394 557 
C207 437 MUL3 C394 3A 17 C4 558 LO A. (BORII 
C207 3D 438 DEC A C397 19 559 ADO IH~ ， DF. 
C2D8 20 ，'6 439 JR NZ， ~IUL2 C:J98 77 560 LO lHLI，A 
C20A C9 440 RET C399 561 
C2DB 441 C399 3A 13 C4 562 LD A，(YOKOI 
C20D 442 INI_OATi・ C39C EI 563 POP HL 

C2DD AF 443 XOR A r.39D E5 564 vυSH HI.， 
C2DC 32 FD C3 .¥44 LO (QOPEN) ，'¥ C39E 23 565 INC llL 

CZDF 32 FE C3 445 I.D (aPNUM) ，A C39F 11 01 00 566 LD OE，$0001 

C2E2 445 C3A2 CD 00 C3 567 CAI.L WAKU3 
C2E2 3A lA C4 <47 LIl A， (LENGTU) C3A5 21 568 POP HL 

C2E5 47 448 LD D.A C3A6 E5 569 PUSH HL 
C2E6 3C 449 INC A C3A7 ED 4B 23 570 LD sC I (SU~I_W IO 1 
C2E7 3C 450 INC A C3AA C4 
C2E8 32 IF C4 ..51 LD (L8N2I，A CJAs 03 571 lNC 8C 
C2E8 452 C3AC 09 572 AOD HL.BC 
C2E8 3A lB C4 453 1.0 A.IWlDTHI C3AD cn 00 C3 573 CALL WAKU3 

C2EE 5ν 454 LD E， " C380 574 
。2EF 3c 455 INC A C3S0 3A 12 C4 575 LD '¥， (TATEI 

C2F0 3C 456 INC A C383 El 576 POP HL 

C2FI 32 20 C4 457 LD (WID21.A C3B.l 85 577 PUSH HL 

C2F4 458 C3日5 08 578 EX AF，AF' 
C2F4 AF 459 XOR A C386 3，¥ 20 C4 579 !.D A， (WID2) 
C2F5 460 INI2 C3B9 4F 580 LO C.A 

C2l"5 83 461 AnD A. E C3DA 06 OU 581 LI> B，O 

C2F6 10 FD 462 DJNZ lNI2 C3BC 08 582 EX AF.AF' 

C2F8 32 21 C4 453 LD (5UM) ，A C380 09 583 ADO HL， BC 
C2FB 464 C3BE 50 59 584 LD DE，BC 

C2FB 21 lC C4 465 LD HL，HINES C3CO CD C8 C3 585 CALL WAh:U2 

C2FE 5E 465 I.D E， (HLI C3C3 El 586 POP HL 

C2FF 93 467 SUB E C3C4 C8 21 587 SLA c 

C300 32 22 C4 468 LD (SU~I_NINE) • A C3C6 00 588 DEC c 

C303 459 C3C7 09 589 ADD HL.BC 

C303 3A lF C4 470 LD A， (LEN21 C3C8 590 WAKU2 

C305 47 471 LO 9， A C:lC8 08 591 BX AF ，AF' 
C307 05 472 OEC B C3G9 3A tA C4 592 LD A， (LENGTHI 
C308 3A 20 C4 473 LD A， (WID2) C3CG 47 593 LO 9，A 

C30B 5F 474 LD E.A C3CD 08 59' Elι AF，Af" 

C30C 16 00 475 LD D，O C3CE 18 06 595 JR WAIW4 

C30E 21 00 00 476 I.D HL，O C300 596 WAKU3 

C311 477 INI3 C300 08 597 EX AF，AF' 
C311 19 478 ADD HL，OE C3DI 3A 18 C4 598 LD A， (WIDTH) 

C312 10 FD 479 DJNZ INI3 C3D4 47 599 1.0 B.A 

C314 22 23 C4 480 LO (SUN_WIO) ，HL C3D5 08 60。 EX AF ，AF' 
C317 481 C3D6 601 WAKU4 

C3 17 2A 10 C4 482 LD HL， (LOC) C3D6 77 602 LD (IIL) ，A 

C31A 24 483 INC II C307 19 603 ADD HL，OE 

136 Oh!X 1993.2 
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C3D8 10 FC 604 DJNZ ¥I'AKU4 C418 652 
<;3DA C9 605 RET C418 653 TE"P 
C3DB 606 C41B 64 00 65. DW 事0064; PRIMAnV DATA 
C3DB 607 PIl_MAP:草 C41A 655 
C3DBじD 18 20 608 CALL ーCSR C41A 656 
C3DE E5 609 PUSH IIL C41A 657 ; Sizc ohana:e dat8 
C30F 3A 1F C4 610 1，0 A.(LEN2) C41A 65B LENGTII 
C3E2 4F 611 LD C. ̂  C41 A 08 659 DB 
C3E3 2A 10 C4 612 LD IIL， (LOC) C41 s 660 WIOTH 
C3E6 613 PR NAPO C41R 08 661 DB 
C3E6 CD lE 20 614 CALL ，LOC C41C 662 MINES 
<:3E9 3A 20 C4 615 LD A， (.¥1'102) C41C 0A 663 DB 10 
C3EC 47 616 LD 日.A C41D 664 LOC 
C:3ED 617 PR NAPl C41D 0F 05 665 DW S050F 
C3ED lA 618 LD A. (DE) C.1 F 666 
じ3EECO F4 lF 619 CALL #PRINT C41F 667 ; Size work 
C3F1 13 620 1NC OE C41F 668 LEN2 LENGTH+2 
C3F2 10 F9 621 DJNZ PR刊APl C41 F 00 669 DS 1 
C3F4 24 622 1NC 11 C420 670 W102 WIDTH+2 
C3F5 00 623 OEC c C.20 00 671 OS 
C3F6 20 EE 62. JR NZ.PR_MAPO C.21 672 5U阿 LENGTB寧WIDTH
C3F8 625 C421 00 673 OS 1 
C3F8 El 626 POP IIL C422 674 5UH NINE Sml-MJNE 
C3F9 CD lE 20 627 CALl. tLOG C.22 00 675 DS 1 
C3FC C9 628 RRT C423 676 SUM WID WI02~ (LEN2-1) 
C3FD 629 C.23 00 00 677 OS 2 
C3FD 630 Work & Da tn A rea C425 678 LOC2 LOC(+I，+l) 
C3FD 631 C'25 00 00 679 OS 2 
C3FD 00 632 ~OPEN DS C427 680 LOC3 HESSAGE_LOC 
C3FE 00 633 IitPNUl'1 05 C'27 00 00 681 OS 2 
C3FF 634 C429 682 LOC4 P _NUM_LOC 
C3FF 44 4F 4E 635 DDNE DH "DONE !" C'29 00 00 683 。s z 
C402 45 20 21 C42s 68' LOC5 CURSO t， E_~IOVE 

C'05 00 636 DS 1 C42s 00 00 685 DS 2 
C'06 '6 .1 4C 637 FAIL ml "FALE !" C42D 686 
C409 45 20 21 C42D 687 DATA 1 
C40C 00 638 DS C4211 00 00 00 688 DS 18事18
C40D 639 C57 I 689 DATA2 
C400 50 640 POLE 08 "P" ;P C571 00 00 00 690 DS 18* 18 
C40E 3F 641 MARK DB -・?・・ o?  C6B5 691 
C40F' 23 642 KABE OB .0.00 ; I C6B5 692 Reserve 
C410 2A 643 HINH OB "事" o'C C6D5 693 
C411 58 644 HAZU OB "x" ;X C6U5 694TINE E LOAD 
C412 6.5 C6B5 695 TIl1E PRINT 
C412 49 646 TATE OB "1" ; 1 C6B5 696 T1ME SCORE 
C413 20 6.7 YOKO DB C6B5 697 TIHE SAVE 
C414 4 F 648 TOLE DB "0・， ;0 C6U5 C9 698 RET 
C415 4P 6.9 TOR1 OB "0" ;0 C6B6 699 OPTION 
C416 4F 650 BOLE DB E・o・， ;0 C6B6 C9 700 RET 
C417 4F 651 BORI DB "0" ;0 OHJEC・rCODE ENU C6B6 

C000 CD B5 C6 OD 24 C0 CD DB AI 
C008 C2 CD 14 C2 CD 6. C3 2A ・8E
C010 25 C4 CO IE 20 11 71 C5 3B 
C018 CO OB C3 CO 2A C0 CO 85 A4 
C020 C6 C3 15 C0 3E 0c CO .4 ・ 69
C028 IF C9 CD 18 20 CO 21 20 'B 
C030 FE 5A 20 02 18 53 FE 58 3B 
C038 20 03 C3 98 CI FE 4F 20 AC 
C040'03 03 B6 C6 FE 54 20 03 87 
C048 C3 B5 C6 FE 21 20 02 18 97 
C050 33 FE 4C 20 01 2C FE 4A 12 
C058 20 01 20 'E 49 20 01 25 OB 
C060 FE 40 20 01 24 'E 47 20 .5 
C068 03 C3 7. C1 3A IE C4 BC OE 
C070 Os 3A 2C C4 BC 08 3A 1D E5 
C078 C4 BO 00 3A 28 C4 80 08 OF 

7
7
4
2
7
3
A
E
3
4
4
7
0
6
 

5
2
a
O
4
@
9
8
9
C
3
c
c
，
b
a
w
 

-
-
e

・
o

・-
'

e

e

e

a

，.

白
羽

03A060
白
羽

ZU1"巳
nu
--
のOA舗nna'且
に

U

C
7
2
1
C
7
F
C
2
C
E
2
E
2
 

2
D
E
Z
C
D
A
3
A
E
D
A
F
B
 

E
C
B
8
1
C
3
C
7
F
C
2
1
5
 

A
噌
p
b
刈
噌
内
υ
a
u
'
D
Q
M
官
制
E
U
A
n
q
d
k
d
唱
且

MM

7
C
C
2
1
C
C
F
5
3
C
E
C
E
 

U
1
D
E
2
1
8
2
H
2
E
@
D
5
 

Fし

v
n
'
a
u
u
u
n
u
q
'
n
p
q
d
の
&
p
u
p
z
の
L
P
U
F
U

4
1
1
3
0
1
4
7
B
4
2
8
0
9
 

FM今&勾&9t・9'・9伽

FU92・9&守
'
qd，‘

。，
・pν

nu'且

nnnupι‘dnFFnUA3nυn'nuuzAU

2
C
7
0
8
7
0
3
C
C
2
C
1
2
 

1
C
7
8
3
E
A
7
1
5
C
9
D
K
 

Z
U
F
5
1
2
5
3
B
C
C
3
C
C
1
 

9
D
2
2
7
3
2
3
A
1
7
1
4
D
 

7
C
U
0
6
2
C
C
E
7
8
C
C
C
 

0
8
0
8
0
8
0
8
0
8
0
8
0
8
 

U40JA-nAnnuuupv
pununu官品E“prpr

i
l
-
-
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
 

nuFUFununun-upununu
れ

U
P
U
F匂
nupu

AAのMUR噌nwu'A内wd守，Aunnu
弓

'auqS

9
9
C
0
9
3
5
A
E
C
5
8
 

••••••••••••• 
官-nu凋噌nu
司

---iqJW守
'
aυ'apDS舗、

qJuqAVFM守a't・向uq&。，-Rωq&PLUFU

B
4
D
7
@
3
3
A
F
9
1
B
 

C
C
1
6
3
4
1
2
1
C
7
1
 

aaT内uuAA句d"ι‘aa品、角"の，H命"'AA-n

Fuqa。，.noqAUAUPUREF島内U内&句。

B
2
4
C
4
4
F
D
D
@
3
7
 

唱
B

今
ゐ
Pし

V
勾
'
p
u
n
u
命
U
P
&
n
u
qdupU守，

A
C
7
4
B
E
A
7
8
8
8
4
 

q輔のaq'・nuqι。，uqA切符，。，.qdn'
puu

nuρu。，-A伐の&'aau'晶官vHaりnu・喝

2
2
2
1
2
1
8
0
1
2
C
1
 

5
F
F
B
F
4
D
3
D
D
4
A
 

2
6
6
5
6
C
E
4
C
3
E
3
 

5
5
D
0
2
D
7
1
4
e
E
5
 

2
8
3
E
8
2
7
@
C
2
2
E
 

AUOOのUoonuaOAmwaeAunB命"の6

2
2
3
3
4
4
5
5
6
6
7
7
 

3
1
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
 

pununu内
U
FUFUPい

wnuFUρunupν

SIJM: 7A E8 54 A9 81 96 27 77 A.E7 

SU~I: 1A 88 41; CO 2E 74 '6 67 15BD C380 3C 16 00 5F 3A 15 C4 19 00 
C388 77 E1 E5 EO 48 23 C4 3A 96 
C390 16 C4 09 77 3A 17 C4 19 88 
C398 77 3A 13 C4 E1 E5 23 11 82 
C3A0 01 00 CD D0 C3 El E5 EO 14 
C3A8 48 23 c' 03 09 CD D0 C3 9E 
C3B0 3A 12 C4 EI E5 08 3A 20 38 
C3B8 C4 4F 06 00 08 09 50 59 03 
C3C0 CD C8 C3 EI CB 21 00 09 3B 
C3C8 08 3A lA C4 47 08 18 06 ・ 80
C300 0自 3A lB C4 47 08 77 19 00 
C308 10 FC C9 CO 18 20 E5 3A P9 
C3E0 1F C4 4F 2A ID C4 CO lE 28 
C3E8 20 3A 20 C4 47 lA CO F4 60 
C3F自 1F 13 10 .9 24 0D 20 EE 7A 
C3P8 El CD lE 20 C9 00 00 44 F9 

SUM: 32 88 BF 8E 20 A2 2C 66 087A E
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SU~I: B6 8F 8A 78 IB 2F E9 .c E29B 

C080 CO 1E 20 C9 '1 CO B5 C6 0匂
C088 C9 CO FC C1 21 71 C5 CD 77 
C090 79 C2 57 3A 0F C4 88 C0 lA 
C098 7A 21 20 C4 CO 79 C2 CO 61 
COA0 C3 C0 21 71 C5 CD 74 C2 OD 
COA8 3A 10 C4 BB CA 46 CI 3A 04 
C0日o FD C3 3C 32 FO C3 E5 21 F4 
C0B8 22 C4 BE El C0 11 FF C3 18 
C0C0 C3 49 CI 7B FE 30 7A CO 80 
C0C8 21 71 C5 CO 74 C2 21 71 EC 
C000 C5 CD 7E C2 DD 21 FF FF CE 
0008 00 E5 E5 El 23 7C B5 7A 56 
COE0 1E 20 C8 3A 20 C4 06 00 2A 
C0E8 4F 09 cn 10 Cl 2B CO 10 18 
COFO Cl 28 CD 10 Cl 3A IB C4 80 
COF8 06 00 4F B7 EO 42 CO lD 25 

SUM: 5F E5 19 OD 3B 5C IA A8 A6EF C280 08 3A IB C4 5F 16 00 08 9E 
C288 14 93 30 FC 83 F5 3A 20 A5 
C290 C4 5F 7A f6‘00 19 3D 20 ・29
C298 FC F1 5F 19 23 日1 Fl C9 13 
C2A0 C5 05 E5 2A 18 C4 EO 5F 01 
C2A8 AC 67 AD 6F 54 50 CO C9 ・76
C2B0 C2 CB 3C CD 10 CB 3C CB 83 
C2B8 1D CD 3C CB 10 CB 3C CB OE 
C2C0 lD 70 32 18 C. 81 01 Cl lB 
C2C8 C9 3K 10 44 40 21 00 00 C9 
C200 29 EB 29 E8 30 01 09 3D 9F 
C208 20.F6 C9 AF 32 FO C3 32 82 
C2E0 FE C3 3A lA C4 47 3C 3C 98 
C2E8 32 IF C4 3A IB C4 5F 3C C9 
C2F0 3C 32 20 C4 AF 83 10 FD 91 
C2FB 32 21 C4 21 IC C4 5E 93 ・09

C400 4F 4E 45 20 21 00 .6 41 : AA 
C'08 .c 45 20 21 00 50 3F 23 84 
C410 2A 58 49 20 4F 4F 4. 4F 34 
C418 6. 00 08 08 0A 0F 05 00 : 92 
C420 00 00 00 00 00 日o 00 00 ・00
C428 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
C430 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
0438 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
C'40 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
C4.8 00 00 00 00 00 00 00 00 0。
C450 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
C458 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
C460 00 00 00 00 00 00 00 00 0。
C468 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
0470 00 00 00 00 00 0自 00 00 0。
C478 00 00 00 00 00 自o 00 00 00 

SUM・ 9A 5C 72 CF 7F 66 74 C9 FA4F 

Cl00 Cl 2B 2B CO 10 CI 87 3A B3 
C108 1B C4 06 00 4F ED 42 CD 30 
CI10 10 Cl 2B CD 10 C1 28 CO AC 
C118 lD Cl C3 OB C0 3A OF C4 49 
C120 BE CO E5 01 71 C5 B7 ED 3E 
C128 42 01 2D C4 09 7B FE 30 ; E9 
CI30 20 02 3E 20 El 77 08 3A 1A 
C138 FD C3 3C 32 FD C3 08 FE F4 
C140 20 C0 Cl E5 C5 C9 II 06 2B 
C148 C' 2A 27 C4 CO lE 20 CD 81 
CI50 E5 IF 3A 21 C4 47 48 00 BF 
C158 79 21 20 C4 CO 79 C2 53 'E6 
C160 3E 30 8B CC 88 CI 79 21 OE 
C168 71 C5 CO 79 C2 3A 00 C4 ・49
C170 B8 CC 83 CI 10 80 II 20 F9 
C178 C' CD OB C3 CO 21 20 FI 2E 

SUN: 29 EB 86 76 7A AE 09 83 01E9 

SUN: F9 C0 '4 40 C8 FE 40 07 2051 C4801l ~C6B411 まで。で埋める

SUM: A3 AF E0 E3 FI C9 EA 23 1400 

C180 03 03 C0 3A 10 C4 BA C8 16 
C188 3A 11 C4 5F 1802 lE 20 C6 
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C6B5 C9 C9 92 

SUM: C9 C9 00 00 00 00 00 00 C9C9 

砂J.)l在.NHK総合て「ヤダモンJというアニメを51時50分から 10分1mやっています。短い

ものですけど伎は好きです。個人的には「ふしぎの海のナディ 7Jよりも 好き 。人類史上

最高傑作じゃないでし ょうカ・{ち ょっ とL叫、すぎ)。 清水 弘和(16)広島県
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版下作成支援ツールY300-A
版下作成支撮ツーJレという特務なソフトをレイアウトツーJレとして使っ

てみまレた。今回l芯発売版を使って処理の手111などを見ていきまじよう。

例によって今回の配事もY300-Aで出力されたものを使用しています。

そもそも甑下とは?

「版下作成」というのは特異な分野です。

版下どいうのは印刷にそのまま使用できる

原稿のこどを意味します.

通常のページなら，私のようなライター

の書いた原稿を編集者が整理し，レイアウ

ターさんがべージ内に締麗に配置し，文字

原稿は写植屋さんで活字にされ，図版は卜

レース屋さんが締麗に仕上げて 1ページ分

の版下が作られ，それが印刷麗さんで製版

され印刷される，という工程をたどるわけ

ですが，このぺージに限ってはレイアウター

以降の工程が印刷屋まですっぱり省略され

ています.これを世の中ではDTPというよう

です.

ソフ卜パンクの雑誌でもDTPが行われてい

るものがいくつかありますが，これはさら

N山 noShuicht 中野修一

せんが)。

現在X68000でこういった用途にあたる場

合I.iMulliword，TeX， PressConductor~~ 、っ

た処理系が使用できます.いずれも扱いや

すさ，図版出力の制限，表現の自由度など

の点で一長一短どいったどころでしょう。

いちばん使いものになりそうなのがT6Xどい

うのも情けない話です。

処理の手願

それでは， Y300-Aを使った作業の手Jt原

を順を追って紹介してみましょう。

まず，版下の新規作成メニューから，作

成する版下の大きさを指定します。プロッ

タを使用した渇合2000x2000凹程度までの

指定ができるようです。ごく普通のB5，A4， 

B4， A3程度であればプリンタでも出力でき

ます.たどえ11，OhlXのようなA4変形判の

に進んでいます.ライノトロニクスなどの 場合でもユーザー指定ができるのでまった

イメージセッタで出力されたフィルムはそ く問題はありません.

のまま印刷機にかけられるので編集から 文書はあらかじめ作成しておき，大雑把

印刷までの工程のうち製版の部分さえも短 なレイアウ卜も考えておくとよいでしょう.

績できるこどになります 時間と入手を大 すべて Y300-A上で処理するこどもできる

幅に削減できるのでDTPはこれからの出版界 のですが，効率はよくありません.出力専

でますます多用されるこどになるでしょう. 用ど ~J ry切ったほうがいいでしょう.

ただし，そうなるど，それまで分業で行わ まず，文字の部分の書体や段組を決定し，

れていたものを全部しょい込まされる人も ファイルからテキストを読み込みます。流

出てくるのですが……. し込んだらイメージ通りになっているかひ

字問ど行聞がひどつの文字データ群に対し

てひどつしか指定できないというのは多少

注意が必要です。

見出し部分も文字問が変更できないので，

大き目の書体に長体をかけて文字聞をあわ

せます。もちろん，この文字データどは独

立した指定をしてもいいのですが，行の移

動などがあった場合に追従して動いてくれ

ないのでここでは向じ文字データ内で処理

しました.

文字データができあがったら見出し文字

などを指定し，必要があれば図版を作成し

ます.図版は部品どして登録することで汎

用に使えるので，あらかじめ作成しておい

たほうがよいかもしれません。

あとはプリンタで打ち出して終わりです.

印刷時に倍率を指定することもできるので，

打ち出されたものを縮小コピーすることで

さらに高い解像度の版下を作成するこども

できます。

前回の記事との遣い

前回の紹介記事ではサンプル版を元に記

事が脅かれていたようですが，市販版では

文字周りでの大幅な仕様変更がなされてい

ます.製品版ではある程度文字の大きさが

小さいと文字の縮小表示を行わず，枠だけ

の表示になりました.しかし，拡大モード

とどおりチェックし，細かい部分の修整に でのエディッ卜が繁雑なため一概に改善ど

OTPツー//;としてのYJOO-A

OhlXの読者のなかに「版下Jというもの

を扱う人がどれくらいいるか定かではあり

ませんが，このツールは単に図版ど文'を

組み合わせて締腐な書類を作りたい，とい

う用途にも使用できます.数式や楽譜など

を除けば(不可能ではないが……).たい

ていの用途で使用できます.もともと版下

というのはもっとも高度な出力が要求され

ているものなのです(処理時間などを考え

ると必ずしも手軽にというわけではありま
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入ります. はいえません。もともと表示モードで枠だ

たとえば，見出し部分の書体を変える場

合，書体設定部分で変更したい内容を登録

し，マウスで範囲を指定して属性変更のメ

ニューを選びます.属性変更は各項目ごと

に独立に動作します.これは書体設定部分

で設定変更を行っても，その直後に記入し

たものからしか有効でないこどを示してい

ます.ただし，書体指定の変更でただちに

有効になるものがあります.文字データの

張り付け位置，段組，字詰めなどです。

位置変更などは当然のことなのですが， 起動自寺の薗蘭と基本メニュー



けの表示と文字表示は選択できるのですか

ら，なにも強制的に枠表示にすることはな

かったのではないかどいう気がします.

実をいうと前回のパージョンは文字エリ

アをひとつしか持てず，文字数制限も厳し

く，さらに禁則処理も行われないという仕

様でしたので，そう恩って見ると前回の記

事の出力例はかなり究極の使い方がされて

いることがわかります.

今回の市販版ではそのあたりが見違える

ほど改善されています。まず文字エリアは

8つ持つこどができます.もちろん，それ

ぞれで違う文字指定ができます。普通の文

書を作る際にはこれで十分でしょう 。禁則

処理もサポートされました.追い込み禁則

をした場合には，ちゃんと字詰めを変更し，

均等配置にしています.

あとは図版の回り込みど字切り(要する

に図版が割り込んできたどき，自動的に文

字がよけるやつね)に対応しているとほぼ

完壁なのですが・

フォント指定の技

無指定だと全角文字ど半角文字のバラン

スがいまひとつ悪いように思われます。横

幅を単純に半分にしていることが原因でしょ

う.文字を等幅で半角をその1/2で処理して

いることは，それなりによいことではあり

ます.変に気をきかせてくれるDTPソフ卜で

は思わぬところでえらく面倒な作業を強い

られるこどがありますので。

英数字の場合，通常の写植文字などでは

漢字の 7，8割の幅どなっていることが多

いようです.字詰めも詰め気味に出力され

ているこどがわかるでしょう.日本語は等

幅に英字はプロポーショナルにどいうのが

一般的にL、って美しい出力の姿です。

傾向がわかれば対策はそう難しくありま

せん.たどえ11前回の紹介記事では半角文

字は本文の 12級相当の大きさに対して 16級

相当の大きさが指定されています.ただし

その場合は天地がはみ出して しまうので

書体指定ウイ ンドウ

tprtmt的側Ttr!
制t1M町rto静hkt

~rtøm tomt t 

図阪などの出力例

平体2相当の処理を加えているようです.

むろんすべて手作業で変換しています.

そのま出力すると， r X68000用版下作成

支援ツールY300-AJ，r A quick brown fOl 

J u皿psover the Ilzy dog， jのようなプロ

ポーションになってしまうので， r X68000 
周版下作成支援ツールY300-AJ， r A quick 
b r own f 0 X j ump S 0 V e r I h e 1 a z y d 0 g， Jの

ように補正してやっているわけです.

Y300-Aではフォント指定の際に全角文

字ど半角文字を独立に指定できますので，

半角文字についてはZSFNT.X ( 1 992年 6月号

付録ディスク)などであらかじめ拡大して

おいてやるという手もあります。

なお，書体倶楽部相当のものならなんで

も使えるので，平木敬太郎氏の作成したぺ

ク卜ルフォントを御木徳高氏のコンパータ

で変換したものを使用してみました。

すでにこれらのフォン卜は提供されてい

るのですから，こんなふうに混在させた文

書を作りたいと恩うのはごく当たり前のこ

とでしょう 。なんでこんなこどがいままで

ちゃんとできなかったんですかねえ .

最後に

図版ではもっと面白そうなこともできる

のですが，絵心のせいでいまひどつ能カを

発揮できなかったようです.

Y300-Aの図版はすべてドローイングデー

タどして扱われます.周辺機器としてハン

ディスキャナがサポー卜されていますが，

基本的にトレース用の画像読み込みのため

のものです。高解像度の出力ではピットマッ

プ画像もそこそこの画質で出力できるはず

なので，モノクロ画像のピ ットマ ップ出力

くらいはサポートしてほしかったところで

す。

なお， Y300-Aは当面，通信販売のみと

なります。普通のソフ卜のように庖頭デモ

などを頼りにすることができないのでなか

なか判断しにくいことと思います.全体的

な完成度はまずまず。ユーザーインタフェ

イスを含め，改善してほしい点もいくつか

ありますが操作性は必ずしも悪くありませ

ん。問題は処理速度です.

フォントっきでプ')ンタさえあれば，即，

使えます.とりあえず手聞を惜しまねばちゃ

んとした出力が得られます.

現在主流どなっているCZ-8PC5やBJ-l0な

どの48ドットプリンタは360dpiの解像度を

持っています。これはレーザープリンタど

同等の解像度です。 48ドッ卜プリンタの普

及率が異様に高いのでこんなプログラムも

もっと普及してほしいのですがー

X68000用 5・2HD2枚組 29，800円

マグマソフト 0992 (68) 2286 
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ol1li特別レポート E 

X68000次世代へのかけ橋

発売以来日年にわたってユーザーとともにパーソナルコンピュータのあるべき姿を追ってきた

X68000。モデルチェンジへの期待が高まるなか，世界の動向を見据えつつ要望を整理してみよう。

今年こそは， !:待っている人も多いだろ

う。もちろんX68000の32ピット機のこと。

初代機が登場して以来 6年， X68000のハー

ドウェアはXVIて。クロックが10MHzから

16MHz になったこと以外には大きな変更

はない。ユーザーの気持ちとしてはさすが

にもう待ち切れないというのが正直なとこ

ろfごろう。いったい幸庁しいX68000はどのよ

うなかたちで姿を現すのだろう。ここで簡

単な予想、を試みてもよいのだが，当たって

も外れても，表I而的な部分に目がいくだけ

で¥かえって本質を見逃しかねない。ここ

で、は，これからのX68000のありょうを考え

るために，いろいろと周闘の状況を見波し

ながら，私たちがシャープに対してなにを

要望すべきかを書き連ねてみたい。

きて，まわりのX68000ユーザーに新製品

に対する要望剖:l'iJいてみると，だいたい同

じような答えが返ってくる。その lつひと

つはもっともな要望fごが， それらすべてに

応えていると，非現実的な内容になってし

まうかもしれない。

たとえば， CPUに68030の25MHzとか，

コプロセッサの標準装備だとか， メモリは

4Mバイト以上とか， SIMMのソケットは

8つは用意してねとか，ハードディスクは

高いから外付けて、いいとか，フロッピーデ

ィスクは 5インチと 3.5インチを両方とも

ねとか， 3.5インチは 3モードがうれしいと

か， CD-ROMもあったらし叫、なとか， MO 

は安くならないのとか， それから拡張スロ

ットは 4つ付けてねとか。ふう。

よく出るのはグラフィック表示に|品!する

要望だ。ノンインタレースて'1280X960ドッ

ト程度のハイレソ与にして tか，色数は1670

万色のフルカラーでしょ tか，そうなると

やっぱりディスプレイは17-21の大型で、な

いと だめだとか。それから描画を高速にす

るアクセラレータカ礼、る tか，ク守ラフイツ

140 Oh!X 1993.2. 

ク画面でのドッ トのアスペク ト比を 1にし

ろfごとか。

そしてAV機能もてんこもり。サウンド

はやっぱり PCM音源かなとか， DSP積んで

ねとか，いっそ MIDIも標準にしてSC-55を

内J議したらとか， ピジ.ュアノレといったらビ

デオの入出力もお願いねとか， SX-WIN 

DOWでテ レビが見たいなとか。 トースタ

ーも欲しし、なとか(?)。

とまあ，いろんな人がj勝手なことをいう

わけだが，私のな見としては棋準スペック

よりも拡張性を第一に考えてもらいたい。

たとえば.メモリ。メモリ liSIMMてない

と困る。はっきりいってメモリのような標

ill!部品はわざわざノfソコンメーカーから買

うものではない。た tえば，現状で"X68000

の地設メモリはXVIの純正品だと 4Mバイ

トあたり 114，600円もする 。コンノfチ品で、も

7万円くらいだ。これが， そのへんで‘売っ

ているSIMMなら 4Mバイトあたり 2万円

くらいで貿えるのfご。また，グラフイツク

VRAMも2Mノfイトまでは増設できるよ

うにしてほしい。

というわけで¥ ハードウェアに関 しては

もうとっくに完成しているだろうから，い

まさら要望を書いてもしょうがないだろう

けどね。 tにかく出てきたものをどう J及う

かつてとこでソフトウェアの問題が重要と

なるfごろう。

私が聞いたなかでいちばん困った要望は

Macintoshとの互換性をというものだ。は

っき りいってMacintoshの環境がほしいな

らMacintoshを買えばいい。というのが私

の意見だ。確かにMacintoshには見習うべ

き点も多いが，純粋に真似をする必要のあ

る部分はごく一部にすぎなし、。 Macintosh

でしかできないことの多くは， Macintosh 

本体ではなく周辺機器によるものが大半だ

からfご。

それよりは，データ互換をしっかりやっ

てもらいたい。 Macintoshから持ってきた

いデータというのは主にグラフィックやサ

ウンドデータだろう。それはMacintoshに

限らず， どの機種からの場合ても同じく重

要なことだろう。

と動画

X68000はテレビ事業を母体に出てきた

こともあって，当初から?ノレチメディアを

意識したパソコンだった tいえる。しかし

設計者の思想、を私な りに察すれば，マルチ

メディアなどというキーワードを意識した

わけはなしもともと絵も音も私たちのま

わりにあるごく白書t~なデータとして扱える

べきだという感党なのではないだろうか。

当然の ことなが ら，絵や音のデータを自在

に扱うには， CPUパワーだけでなしさま

ざまなコンピュータ資源が必要となる。特

に動l亙|や音声をデジタノレ信号として処理す

るためには，大容量のメモリや，外部メデ

ィアが必須で.ある。また， iWJ画などでは圧

縮伸長などのデータ処理が要求され，ハー

ドウェアの助けもf昔りなくてはならない。

X68000が登場したころには， CD-ROM 

もまだまだ一般用途に利用できる段階では

なかったし，初代機ではハード、デ、イスクさ

え内蔵できなかった。フロッピーディスク

で起動するのが当たり前の時代である。

マノレチメディア時代のX68000の標準的

な環境としては，メモリ 16Mバイト，ハー

ドディスク1Gバイトは当たり前となるだ

ろう。 3，5インチのMOディスクも数枚持ち

歩くことになるのではないfごろうか。

マルチメディアというと，やはり動画は

どうするのか tいったB!にならざるをえな

い。 X68000で]まDoGACGAのi舌動による

アニメーション作品の制作が擁んに行われ

ている。これ tは別にシステムレベノレて、動

画を扱いたい tいう要望も大きい。

この分野でも MacintoshがQuickTim巴

の発表で一歩リードした感じだが， Win 

dowsて、も新たにVideofor Windowsが発

表され，話題を集めている。



QuickTimeとVideofor Windowsの違 ある。 QuickTime1: Video for Windowsの だと 2万円弱て買えるのに， X68000の場合

いを見ると MacintoshとIBM系マシンの環 例を参考に十分な検討を重ね，X680001こ最 はちょっとね。基本的にはOSの問題なので

境の違いを反映していて面白い。 適な方法を採用してもらいたいものだ。い これがまた奥が深い。

まずQuickTimeのムービーファイノレは， ずれにしても重要なことは， SX-WIN 

使用する機種のモードに応じて忠実に再生 DOW上のアプ リケーショ ンから動画を扱 SX-WINDOWの環境を

できる。 Macintoshの場合，使用する機種 うための規格の策定とそれを実現するソフ

や状況によって表示色がモノクロからフル トウェア，そしてピデオ画像のキャプチャ WindowsなEを使ってみると，そのユー

カラーまでまちまちだが，すべての機種や リングや圧縮伸長のハードウェアなど，周 ザーインタフェイスには山IH'疑問がわい

モードでデータを共有できるため，データ 辺装置のサポートということになるだろう。 てくる。 その点SX-WINDOWのGUIは実

作る際に再生する状況を考える必要はな r:J にわかりやすく，かつ作業効率がよい。

ユニ:'J22;JJ;fff72、 ネック巴周F機器 DJh;;fdL:L1lおとくf?スミ
によって色の遠いを表現しようとするため X68000の今後を考えるうえで¥メーカー ないのが辛いところだ。それから，かな渓

CPUにかかる負担は大きしなめらかな動 であるシャープに要望したいのは周辺機器 字変換は早〈インラインで変換できるよう

|函は難しい。逆にデータがモノ クロであっ のサポートである 。以前から指摘されて き になってもらわないと困る 。ASK68Klまパ

てもフノレカラー表示の場合には表示は楽に たことだが，はっきりいってX68000最大の ージョンアップも 必要だが，その前にシヤ

はならない。 弱点といっても いいだろう 。 ープからSX-WINDOW上でのかな漢字変

一方， Video for Windowsの場合は，か Windowsて、羨ましい点は周辺機総が多 換の標準規格(アプリケーションからのフ

なり現実主義に根ざしている。もともと 種多様にあることだ。たとえば，プリンタ アンクションコーノレやワークエリアの使い

IBM系マシンではMPCの規絡として256色 にしてもたいていのプリンタメーカーは 方について)を策定し，それに合わせて

以上であることを条件としているため， 16 Windows用のプリンタドライパを用意し ASK68Kのニューパージョンを作っても

色モードでの表示のことは考慮されてなし、。 ている。そのためWindowsアプリケーショ らいたし、。そうすれば，アプリケーション

動画を見たいような人は256色モードで再 ンは自力で各種プリンタをサポー 卜す る必 はASK以外のかな漢が出てきても意識す

生しなさいということだ。また，ほとんど 要がない。 SX-WINDOWでも PC-PR** ることなく使用できるようになる。

のグラフイツクカードの表示能力は256色 *やESC/Pなどのプリンタをサポートし またSX-WINDOWではアプリケーショ

までfごから，動画データもそれを基準に作 ているが，ポストスクリプトやレーザーシ ン聞の有機的なオフeジ、エクトリンクの方法

成されることになるだろう。また，動画処 ヨットのPDLはサポー卜されていない。 を確立してもらいたい。 ワープロの文書に

理にはインテノレの圧縮伸長技術が利用され Macintoshのソフトなどが移槌されてもぺ 音楽データを貼り込んでおけばマウスの ク

ているが，これをハードウェアで行う専用 ージプ リンタがなければ魅力は半減 してし リックでプレイヤーが起動できたり，電子

のアクセラレータも準備されている。 まう。プリンタメーカーが自主的にX68000 メーノレにアニメーションデータと PCMに

きて，動画を扱うプラットフオームとし をサポー卜してくれるとは思えないので， よるメッセージをJl占り込んで送ることがで、

てはX68000は申し分ないハードウェアて、 ここはシャープが頑張るしかないだろう 。 きたり……。こういったことをアプリケー

ある tいえる。となると，問題は規絡をど 本当はオ、ットワークについても触れたい ションを問わずできるのがウインドウ環境

うするかというところに最大のポイントが のだが，イーサオ、ットカードも IBM7シン の理想ではないだろうか。

この|年ばかりのパーソナルコンピュータの

状況を見ると，最も目につくのはDOS/Vマシン

の台頭だろう。ご存じのように.DOS/VはIBM系
のパソコンでそのまま日本語を扱えるようにし

たMS-DOSのことだ。以前にも.IBM互換機をベ

ースとしたAXシリーズなどが話題となったが，

あれはハードウェアを付加することで日本語対

応とする日本独自のシステムであった。 DOS/V
では漢字ROMすらf吏用せず，すべてソフトウェ

アで対応するため.海外の安い機種がそのまま

使用できる点で大きく異なる。結果として安く

てハイエンドなマシンがどんどん園内に入って

きたわけだ。

確かに.DOS/Vマシンの価格と性能には自を

引くものがあるが，表面的なスペックと価格で

パソコンの価値を判断するのは危険な傾向だ。

ましてユーザー指導型の市場になってきたなど

と書きまくる一般のマスコミの誤解には図った

ものである。

IBMマシンが極端に安〈なっている理由は以

前にも粂野氏が望書いていたが.要するに互換昔日

世界のPCはいま?

品を専門に開発するメーカーの厳しい競争によ

って，開発力をもたない弱小〆ーカーでもIBM
E換機をつくれる(組み立てられる)ようにな

ったことが大きい。大手メーカーどうしの競争

なら価絡を崩壊させるような首の絞め合いはな

かったろう。そして，ついには本家のIBMまで

が.コストの高い純正部品を使わず，世界標準

部品(互換部品のことをこう呼ぶらしい)を使

いはじめたというわけだ。もはやIBM自身がAT
互換機を販売しているといっても過言ではない

のである。

もちろん標準化によって価格が下がることは

いいことに遣いない。しかしこの動きは技術の

進歩と逆行している面がある。まず.AT互換機

というのはIBMATと互換性をもっマシンで.ISA
パスのマシンと理解しておいてほしい。ATはイ士
械がオープンにされていたため.ATパスはISA
(Industrial Standard Architecturelとして互換機

の問で標準規格となった。そこでIBMはPS/2以
降.ISAよりも高性能なMCAという32ビッ トパス

を採用し，このf士機を?ローズにしてしまった。

対する互換機メーカーも共同でEISAパスを開発

し，これをAT互換機の次世代製品にしようとし

たのである。結果はどうなったか。

MCAマシンもEISAマシンも技f桁的には注目さ

れながら，どちらも主流には至っていない。む

しろ値下がりを続けるAT互換機に人気が集中

しているのだ。安いだけでなく.ATには膨大な

周辺機器(とりわけグラフィックカードが重要)

がつながることもある。結局IBMも古いATを押
し入れから引っ張り出すことになってしまった

わけである。

ATのパス備は16ビットで動作クロックは B
~IOMHz. とても 486などの32 ビット /33MH2 と

いったCPUの能力をまともに生かすことはでき

ない。最近は，グラフィックのパフォーマンス

を上げるためにローカルパスと専用のグラフィ

ックアクセラレータを搭載したマシンが出てき

たこともあり，いかにATJ~スが足を引っ張って

いるかが話題となるようになってきた。いずれ

にせよ，世界のPCも古いアーキテクチャに鱒ら

れているのである。
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Takazawa Kyoko 

高沢恭子

世間では吹きあれる不況の風ガもっぱらの話題ですが，こんなとき，

ふだんは隠されている世の中のからくりが，ときおりちらりと顔を

のぞかせることがあるようです。キョウコさんガ体験したのは……。

「長烏が底督になる年は，いつも最不況な

んですよ」

京橋にあるD証券東京支庄の，広いロビー

の一隅を仕切った応接室で，次長の永井さ

んはコーヒーをすすめながらいった。

「エスプレツソですよ，私たちもお客さま

のときしかし、たfごけないんです」

カ、、ラス越しのヒワレ街は， I暖かな12月だ。

見てない話金

「前回， 長島が巨人の監督に就任 したとき

も，景気がどん底の年だったんです。チー

ムも景気も上向きになるころ，やめること

になりましたけ Eね。今回もまた長島が出

てきましたから T これからは景気は上向き

ですよ」

無条件にまわりを明るくする長烏さんが

もとめられているときは，ょっぽど不景気

のとき。そして， どん底まてやいった景気は

上に行くしかないい、うことか。

大黒さまもピックリするような「福耳」

の永井さんが，エピス顔で景気回復を予言

するさまは，なかなかCM風である。

「景気なんて，不況だ不況だとみんなでい

うからますます悪くなる，そういう影響も

ノfカになりませんよ」

「景気」は，まず「ありさま J r光景」の

ことだと国語辞典にもあった。だとすると

朝晩のニュースで「最底値」だ「不況」だ

t伝えているありさまが，いちばん「不景

気」なのではないか。

D証券には，わずかばかりの綴だが長い .

こと任せきりにしであるお金があって，い

つのまにか 6つくらいの銘柄に姿を変えて

ではなし銀行の定期預金と同じような感

党であずけていたものだ。その関，すすめ

られるままに「売却」と「買い付け」をく

りかえして， もう 7，8年になる。それが

今回の不況のあおりを l人前にこうむるこ

とになったのfご。

運用の推移を報告する伝票はひんぱんに

送られてくるけれど，お金はあずけたとき

以来見ていないので¥損も得も実感がうす

い。 10，000円が6，000円になったと書いて

あっても， EIの前には 1円もないのfごから

ゼロにな ったと しても同じなのだ。

誰かに貸した本が友人のあいだそ又貸し

されて渡りあるき，だんだんボ、ロボロになっ

て， ことによるともう返ってこないかもし

れない。でもあんまり長いこと手もとにな

いので，それでもしかたがないような気に

なってくる。そんな!r2'iじfご。

rt!1:問がみんなそうなんだから， しかたが

ないよね」

なんて夫と話しているところへ， D証券か

ら， またあらたな銘柄の入手をすすめる電

話があった。

気がつけば野球

このところ「売り J r買い」のすすめが

いっそう 多くな り，そのつど説明もあるの

だが，ほんとのところ誰のために好都合な

のかよくわからない。「売り買いして手数

料をかせぐのが証券会社だからね」と夫が

いうのを聞くと，いいなりになって いるの

はオメテοタすぎるとも忠、う。

そこで，いつも手続きのときは投資係の

女性，松岡さんが自宅まできてくれるのだ
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いる。もとも とよくわかつては じめたわけ が，今回は私が出向くことにした。

「すこし，この分野も勉強してみたら」と

夫にいわれて，たまには庖頭のようすもの

ぞいてみょうかと思ったのfご。それにいく

らかでも積極的な姿勢をしめすほうが，自

分たちにも有利かもしれない。

tころで，むかえる側もねかりがない。

とくに例の損失補てん事件のあと，お詫び

t心機一転の旨を新聞に広告してから，前

にもまして丁重だ。

たかが顧客のひとりが来応しただけなの

に，コーヒーでもてなし，次長さんが顔を

見せてリップサービスにつとめる。

話のほうも，長島監督が登場するまでは，

このところの相場の問題点や，地価や資産

の算出のカラクリなどで(任天堂商法なん

て言葉も出てきて)，報道で聞く内容 tは

ひとあじちがうものfご。

じつは私は耳をかたむけているの力対郎、っ

ぱい。同席していた松岡さんも， ときおり

いたわるような視線を送ってきた。

長島さんの話になった tたん，われなが

らホッとしたのがわかった。エモン掛けの

ようだった肩のツツノfリがとけて，口もと

もリラックスしてくる。やっぱり無理は身

の毒，自分にわかる話がいちばんいい。

でも，意外にも私よりゴキゲンになった

のは永井ーさんのほうだった。

「長島が現役引退後，はじめて監督と して

カムノfックしたときは， うれしくてほんと

に涙が出ました。私は狂がつくほどの長島

ファンてやすから」

こっちもおなじ。「野球は巨人」の時代

は，すくなくとも子f共はみんな巨人ファン

だった。巨人ファンを L礼、かえれば，長島

と王のファンだった。夜になると後楽園球

場の照明が空をそこだけ明るくし，新宿の

家からもよく見えたものだ。

「とても愛すべき純粋なかただそうで， ず

いぶん愉快なエピソードや伝説もたくさん

聞きますねJ /:.私。

「単車屯なところがありますからね。でもf皮:

は若い者を育てるのがじょうずですよ。た

だ運があまりよくなし、。おいしいところを

みんな誰かに取られるんですよ」

「そうですね，けっきょ く前のときも藤田

さんにゆずってしまいましたものね」

「そうそう， こんども誰かに取られると思

いますよ 。あるいは王かも しれないし」

仮にもお金を託しているのだ、し， きょう

はむやみに笑顔を見せまいと心をひきしめ

て出かけたのに，やっぱり談笑で終わって

しまった。けっして受けとるまいときめて

いたオミヤゲも持たされ，けっきょく 「よ

ろしくおねがいします」なんでし、 L、残して



帰ることになったのだ。

礼儀正しい指図にしたがっていくうちに

気づいたら身くやるみはがきれて野原に立っ

ていた， 宮沢賢治の「注文の多い料理庖」

をなんとなく思い出しながら。

つぎは， トリックを知ってしまったもの

の，笑いと lますわけにはいかない話。

予備校データベース

不況のせいで¥悪徳商法が増加している

という新聞記事があった。

まったしあの手この手で何かをもくろ

む人たちから，連日さまざまな電話がかかっ

てくる 。

「無料の試写.会にあなたがモニタ-!:.して

選ばれた。 きてくれたら 3千円さしあげる 」

とか，「無料て、クソレメの試食会があり，参

加すると記念品が出る J !:.か。

r$.¥F，料」の;埋め合わせは，かならず Eこか

に伏せられているはずなのだが。

悪徳、というのではないが，今J!i]， ちょっ

としたセールスのワラ側を，かいま見るこ

とになった。

もうこれまでに何回も電話をかけてきで

は利用をすすめる rSJ という会社があっ

た。予備校の情報を受験生に提供し，志望

大学，学部への合格のために，ふさわしい

予備校，塾を紹介する tいうものだ。

「私たちは，予備校ではありません。予備

校を紹介して，入学がきまったら予備校側

から手数料をいただきますので，お客さま

からは料金はいただきません」

予備校の情報を網羅しているかのような

自己紹介であり， その提供にあたっては，

公正中立の姿勢であるような印象だ。情報

源は， じっさいに予備校に通っていた多数

の現役大学生であるという 。

そんなビジオ、スがほんとうに成り立つも

のなのか。短い聞の知識だが，予備校は知

名度のある 多人数制のもの，できであまり

たたない少人数制のもの，その中間のもの

に分かれるくらいで二内容的には一長一短，

大同小異だ。そんななかで責任をもって示

せる情報 tはどんなものなのか。

また，自力でじゅうぶん生徒を集められ

る学校にさ らに生徒を紹介するとは思えな

いし，そういう 学校が紹介料を支払うはず

もない。 となれば，生徒集めに苦慮、してい

るところと特約していると考えるのがしぜ

んfご。

高 2のトオノレへの予備校からの勧誘はあ

いかわらずで¥すこしとぎれたかと思うと

つぎの波がくる。 トオノレはすでに志望大学

をきめていて，いずれはそのためにどこか

に通うつもりでいる。

じっさいの勧誘は，

数のうえでは郵便によ

るもののほうがずっと

多 <.郵便て案 内を送

ってくる予備校が電話

をかけてくることはな

い。電話をかけてくる

ところは，創設も新し

く知名度もないところ，

そして少人数制の塾が

多い。

知名度の高い予備校

は生徒がよく集まり，

そのために 1人あたり

の授業料も 比較的安い。

システムが完成されて

いて，模擬試験なども

定期的におこなわれ，

統計上の資料も箆富に

あたえてもらえる。ただし，そのぶん生f定

1人あたりが受ける学習上の利益は，逆に

小さくなるだろうということは想{象できる 。

その点，知名度はゼ、ロでも，個人的な要

望と実力にあわせた指導をしてもらえるな

ら，少人数制もいい。ただし，授業料がだ

いぶ高<，実績もはっきり出ていない。

とくにこの tころ，たいへん強力な勧誘

をしてくるところが1， 2ある。

そこで思いついたのが， 191Jの rSJ とい

う情報屋さんだった。

どうせ，マイナーなところにあっせんす

る商売だと思うけれC t'んな話をするか

いちおうきいてみよう。どの道，勉強する

のは本人で¥予備校はどこも大差なしだ。

専属セールス業者

rSJ 社に電話すると，担当者が自宅まで

~Jí.明にくるという。

約束の日の午後 7時， 50歳前後の小柄な

男性がおとずれた。明るく人あたりのよい

感じて， しかも活発そうだ。 そして椅子に

)療をおろすゃいなや話をはじめた。

話はすべて， S社専用の便せんに図をか

きながらの熱弁で，なんと 311寺問。

内容は， もとより予備校を利用しないと

いかに不利かを説くものだから，すくなか

らずコジツケがある 。わざわざ来訪して教

えてもらうほどの話ではないのが実感て，

とても忍耐がL、った。

やっと予備校にはどんな種類と学習方式

があるか， それぞれどんな特徴があるかの

話までたどりっき， rのぞましい予備校」

のスタイルが結論づけられる。それは少人

illustration Kyoko Takazawa 

数制で現役の大学生が指導にあたるところ

rTゼ、ミ 」だ。{皮はカバンから Tゼ‘ミのノf

ンフレットを取り出して， くわしい説明を

はじめた。

rTゼ、ミ」は新宿に 6， 7年前にできたそ

うだ。ぜひ親子で見学にいくとよいとすす

められ，訪問の予定日もだいたい指示され

た。相手に連絡をとっておくという 。

話の運びかたが終わりに近づくにつれて

不しぜんになった。 トオノレは， 自分の直感

から通いたくないときめた。 2人で見学に

いく必要もなくなった。

ことわりのために S祉に電話をしたら，

当の担当者は不在だった。 それではと直接

Tゼ、ミに'111話を したら，誤って rT本部」

というところにかけてしまったらしい。

「失礼しま した。Tセ、、ミの電話を教えてい

たfごきたいのですが」

というと，こん Eは相手がまちがえて， S 

社の電話番号を私に伝えた。

「それはS相ーではありませんか?J と私。

すると，相手のいうことには，

rSはTゼミの営業ですから，話は通じる

と，思いますよ」

なんと，やはり Sヰ':l:というのはTゼ、ミ，

あるいはほかのいくつかの特定の予備校専

属の営業部門だったというわけだ。

情報を提供するというふれこみがあまり

におかしいと， トオノレと 2人でおおいに笑っ

たけれ t'，いずれどこかに通うとなれば，

たい したちがL、はないfごろう。

今はまだダマされたわけじゃないけれど，

近いうちに， どこにタeマされるかをきめな

くてはならない。
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第~田 知能機械概論一お茶目な計算機たち -~

計算機と漢字に関するタフー
漢字TALK7の登場

Macintosh用の新しいオペレーテイング

システム 「漢字TALK7Jが出ま した。もち

ろん，いままでも英語版システムを日本語

化したものである「漢字TALKJは存在

し，いちおう，並みの国産パソコン程度に

は日本語が使えたわけですが，今回の登場

は，いままでのパージョンアップ Uま格段

に逮う意味合いを持っているということが

できると思います。いちばん重要な点lム
多国語対応にするために根本からオペレー

テイングシステムを設計し直したというこ

とです。

従来は漢字TALKという名のついたパ

ッチを英ー語版システムにあてることにより，

なんとか日本語イヒしていたといえます。 し

たがって，漢字TALKとほかのさまざまな

アプリケーション(特に起勤時組み込み型

ソフト)とのあいだで問題が起きること(パ

ソコンが起動しなくなる，すくやダウンする

など)も珍しくありませんでした。また，漢

字の表示や印刷についても統ーした設計は

なされていませんでした。

漢字TALK7では，これらの問題をかな

りの程度まで解決したといってよいと思い

ます。特に漢字の印制 t表示に関しては，

「漢字TRUETYPEJ という幸庁たなフォン

トベクトノレ表示方式を標準で採用すること

により， 5種を越える漢字書体を拡大も自

由にi!!fJ市iやプリンタに出力できるようにな

りました。これは日本語デスク トップパブ

リッシングの新たな進展を確実にうながす

ことでしょう。

というように， 日本語の障壁という問題

を何年もかかってクリアしたはずの漢字

TALK7ですが，誰もがきっと使うことが

できるかという問いかけに対しては，残念

ながら rYESJと即答することはできませ

ん。漢字TALK7をインストーノレした場合，

ハードディスクをなんと 50Mノfイトも使う

のです。実に，そのうちの40Mバイト以上

がフォン卜 fごtいうのですからたまげたも

のです。メモリも， 8Mバイトくやらいは欲

しいようですし，さらに，機能を拡大した

ために，前のパージョン(漢字TALK6.0) 

に比べてスピードが20%程度遅くなって し

まったので， 68030以上のCPUを搭載した

Macintoshが望ましいようなのです(そう
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いうわけで'今後のMacintoshのラインナッ

プには68020以下のものは含まれないので

す)。

/ 漢字を攻撃する言語持 / 

「漢字TALK7によって我々のかかえる日

本語あるいは漢字といった問題がどこまで

解決されたのか?J 

この間いを否定的な方向に根源まで突き

詰めると， 「日本語は計算機にとって本質的

な障害である」ということになるのかも し

れません。この間いに対して，明確にYES

t言い切り，それどころか，漢字を計算機

の世界から排除すべきだというところまで

主張している外国人の言語学者アンガーが

います(参考文献)。

アンガーはまず， 日本語という言語自体

あるいは日本詩文化 というものから， 日本

語の表記方法という技術的な問題を分離す

ることから説き始めます。日本文化を欧米

文化に同化させるということではなし単

に技術的な問題であるという点を強調する

ことを意図するからです。

彼は， もともと自然言語では話しことば

が本質であり，表記とは，単に話しことば

を反映しているだけだとします。字を読ん

だり書いたりできない人でも日本語そのも

のの理解に関して本質的な違いはない，現

在表意文字といわれる漢字でさえも人間の

脳における処理Zの過程では必ず音声情報に

直されている，な Eの例を挙げます。

その次に彼は， 日本語の現在の表記とい

うものヵ1いかに計算機にとって困難であり，

計算機の処理に本質的に向いていないかと

いうことを数々の具体的な研究例を題材に

して浮き彫りにします。そのような批判の

基畿をなしている思想は，哲学者J.Aサー

ノレの定義した 「強いAIJの否定です。要す

るに，知能はすべて記号情報の形式的操作

におきかえられるという，楽観的であり，

人工知能研究者が(とりあえず)のつかって

いる思想です。

アンガーは， 言語白体や文化な Eと表記

の問題を最初に分間佐したはずなのですが，

このあたりにくると，漢字への攻撃は，計

算機に関わることだけでなしきわめて広

い場而におけるものとなり，ますます激し

さを埼します。

いくつか例を挙げます。

-教育では知識の詰め込みばかり(国語の

授業で漢字の読み書きの練習に時間をとっ

ているので，作品の意味や文体，美しさを

論じるH寺聞がない)

・出版物の質的低下，マンカ、、は漢字の困難

きからの息抜き

・筋の通った論理についていけない

-有名人のいうことばかりうのみにする

もちろん， これらのことが漢字と直接関

係があるとはしていないのですが， I清にそ

の影響を示唆するのです。もしかしたら，

この論調は保守的な日本人の感情を刺激し

て，せっかくの技術的な提案における説得

力を逆に減らしてしまうい、う影響がある

かもしれません。

漢字問題の解決方法

アンガーは，漢字の表記の困難民計算

機との本質的な不適合を指摘するだけでな

く，今後計算機における表記に関してとる

ぺき道筋を具体的に示します。

1) アプリケーションのうち，漢字かな交

じり文の1:1:'，力を絶対必要とするものと，

そうでないものを?分離する。

2) 次に前者の，少量のアプリケーション

にともなう無連想、式入力の国内規格を決

める。

3) 後者の，多量のアプリケーションでは

ローマ字を使ったデータ処理を行うよう

にすすめる。

これにより，日本において計算機の障害

となっているすべての問題を解決すること

ができるというのです。彼の主張はわかり

やすく書くと次のとおりです。使わなくて

もすむアプリケーションて、は，なるべく漢

字表記はやめましょう， どうしても使わな

くてはならないワ ープロなどでは入力は無

連想方式にして計算機の処理を軽くし，必

要のないアプリケーションでは， 日本語を

使いt.:， 、のなら，ローマ字にしましょう 。

「無連想式入力」の説明をしなくてはなり

ませんね。これは，各文字を一定の規則で

コード化し，それを直接キーボードから指

定して呼び出すというもので，引き出され

る文字の意味や読みなどと直接関係のない

コード化をするところがミソです。いずれ

にせよ，変換式の入力法が主流となってい

る現在，これはかなり異端の主張といえる

でしょう。
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~!早速想式の入力方式の{タIJ として，東京大

学の山田尚勇教授の提案による入力法が紹

介されています。 それは，漢字やひらがな

を一文字一文字直接指定するものです。 キ

ーボードは左手と右手に分かれており，そ

れぞれ五本指分の 5つのキーが 4段並んだ

もの tなっています。 そして， 2回順番に

キーを押すことにより 1つの文字を指定し

ます。こうすれば，組み合わせ tして (4x 

5 x 2) x ( 4 x 5 x 2 ) = 1600通りですの

で，最大1600文字の指定ができるわけです。

知能機械実現への道

アンガーの提案に関しては， まず，~!棋連

想式入力は本当に現実的なのか， という凝

聞がわきます。最初に修得するまでは少し

1時間がかかっても，慣れたら漢字の入力は

楽だということなのですが。 この点につい

ては山田教授が書かれている論文などを読

んで検討してみないと，直感て世話しでもし

かたないでしょう 。

字を使用しよう， という主張には大きな疑

問を感じます。僕 lま漢字の交じらないひら

がなで問題ないのではと思うのです。見や

すさはローマ字に比べれば段違いによいと

北川、ます。 ひらがなを力11えるぐらいの拡張

ならば，技術的に大きな問題はないでしょ

う。英語圏の人はローマ字のほうがなじみ

やすいでしょうが，アンカ、、一自身がし、って

いるように， 言語自体と表記の問題は別で

あり， ローマ字にしたからといって， 日本

語が理解しやすいということにはあまりな

らないでしょう 。

t.:.t.ごし，アンカ。一自身も必ずしもローマ

字にこだわっているわけでもなく，音素で

表せばよし¥ という主張ですので，ひらが

なでというこ tは，彼の主張と大きくへだ

たるということはないで、しよう 。

アン万一の議論は大筋ではここで紹介し

たような流れをたどりながらも， 学術的な

データ，ほかの専門家などの意見，政治的

な動向などを取り込みながら，重層的な構

一方，多くのアプリケーションでローマ 造にな っています。本書ではまた，いまで

図1 山図式コード入力法(2打鍵コードによる)

漢字コード表 キーボード

…
開
閉

I 234  5 

左側が漢字コード表の全体である。この表の

lマスがそれぞれ5個 X4段のマトリクスに

対応しており、左側に示すように、それぞれ

のマスが文字を表している。したがって、こ

のコード表では全部で1600(つまり、 40')個

の文字を表現できる。

回日
E日

漢字コード表の全体は4つに区切

られていて、それぞれの位置を左

に示すように、キーボードの入力

順序で表現する。たとえば、左下

の部分(図の中の網聖母け部分)な

らば、左手キーを押したあと、右

手キーを押すことになる。

I 2 3 4 5 

はほぼ収束 しつつある国家的プロジ、エク 卜

をになったICOT(新世代コンピュ ータ技

術開発機構)の批判といった面も強調され

ています。漢字の耳Rり扱いをICOTの動向

と直接からめて議論した人も珍しいといえ

ましょう 。

コンピュータを過信して，すべて計算機

に負担をかけていこうとするアプローチよ

りも， 11寺代の流れや計算機の進展に合わせ

て，人間のほうもそれなりに変わっていく

べきだという発想は，実は，強いAI思想、に

基づいて研究をしていく状況においても，

迂回しているようにみ λて実は最短距離と

なる場合もありうるのではないかと僕は本

番号?読んで考えさせられたのでした。 いこ

かく面白い本ですので，せずひ読んでみてく

fごさい。

参考文献

マーシヤル・アンガー，言語学者が見た第5世代

コンヒ.ユータ「コンビュータ社会と漢字J，サイマ

ル出版会， 1992年 9月
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入力例:漢字コード表の fNJをキ一入力する

け ます、 rNJ を示すマスがあるマトリクスが、漢字コード表全
体のうち、どの位置にあるかをみる。

右上部分にあるので、押すキーは右手キー→左手キーの順

である。

2 ) その右上部分のなかでの、マトリクスの位穏をみる。

4列E段目である。 1)で確認したように最初に押すキーは

右手キーなので、①キーを押す。

3 ) マトリクスのなかの fNJの位置をみる。

4列 3段目である。 1)で確認したように E番目に押すキー

は左手キーなので、@キーを押す。
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べ・ン・ギ・ン・情・報・コ・ー・ナ・

X6BOOO用SCSIインタフェイスボード

SX-6BSC 
システムサコム

~いさ.，

脳悩4・
システムサコムでは， X68000用scsrイ

ンタフェイスボ、ード rSX-68SCJ を 1 月 I:I~

旬より発売する。

rSX-68SCJは，純正品 rCZ-6BS1Jと

ハード的にまったく同じ動作を行えるもの

で¥添付のscsrドライパもシャープより供

給され， os上での認識は純正品とまったく

問機である。純正品と違い接続コオ、クタに

ハーフピッチの50ピンを採用している。

主な仕様は以下のとおり 。

・コントローラ MB89352 

・信号伝送方式不平衡型(シングノレエン

ド)

・転送モード 非同期転送

・コオ、クタ ハーフピッチ50ピン

{il日絡は， 26，800円(税引]) となっている。

<1問い合わせ先〉

(附システムサコム fi03 (3635) 5145 

ハイパー電子システム手帳

PA圃 9700/9600
シャーブ

シャープでは，ハイパー電子システム手

中長の手庁しいシリ ーズとしてrpA -9700J rp A 

-9600Jを発売した。

148 Oh!X 1993.2 

本機lま，従来あったハイパー電子手帳シ

リーズに，画面に表示する情報量を65%ア

ップし，タイムマオ、ージメン卜をサポート ・浅野八郎の占い四柱推命学カード <PA-9

するため，仕事に優先順位をつけるアクシ C61> 

ョンリスト機能などの強化を行ったもので

ある。

表示画面に12x 12ドット文字を使用する

ことで， 16文字x10行の画面表示を実現 し

ている。これによって，週間スケジュール

では，一度に14件まで目催認することができ，

一覧性が向上した。また，手書きメ モ機能

のエディットツーノレも強化されている。約

4万語の国語辞典も内蔵しており，意味，

用例，熟語などのほか， JIS，区点，シフ ト

Jrsコードでの検索も可能である 。さら に，

音訓や総画数などからも検索できるように

なっている。

価格は， rpA-9700 (容量256Kバイ ト)J

が59，000円， rpA-9600(容量128Kバイト )J

が48，000円(ともにF見5;1])て、ある。

〈問 L、合わせ先〉

シャープ(附 fi06(621) 1221，043(299)8210 

ICカード3種類

PA-9C61/3C50S/2S 
シャープ，講談社.主婦と生活社

シャープ，講談社，主婦と生活社より，

シャープ電子手帳用ICカード 3種類が発

売された。

シャープは r浅野八郎の占い四柱推命学

カード」を発売した。このカードは1988年

3月に発売した「四校推命学カード」を浅

野八郎監修のもとで，さらに多彩な占いを

実現したものである。

利用者は，生年月日と性別を入力するだ

けで，簡単に四柱推命占いを行える。「性格」

「健康」など 6 項目の占~"'， r恋愛，結婚」

「仕事」の相性占い，凶柱i{上命の基本とな

る運命式の表示 (PA-7000では不可)など

が行える。

また，専門Jfl語55語の用語辞典も収録し

ている。価格は7，000円(税見11)。

.血液型+星占いカード <PA-3C50S>

講談社では20歳前後の男性をターゲット

にした「血液型+星占 いカード」を発売し

た。

このカード IJ:， 利用者の星座と血液型か

ら，基本運 EI迩，相性運，交際術の 4つ

のジ、ヤンノレて'~j いができる。基本運は， 9 

分野(運命，性格，愛情，対人関係など)

を占うもので二日速は2020年までその日ご

とのラッキー迩が 7分野で占える。

相性速は気になる彼女との相性，攻略法

を占え，交際術は上司，先輩なt:'8バター



ンの相手を対象にアドバイスを得られるよ

うな構成となっている。価格は8，500円(税

別)。

.ビジネスの知識百科カード <PA-3C52S>

主婦と生活社では，すくや に役立つビジオ、

ス情報を収録した「ピジオ、スの知識百科カ

ード」 を発売した。

カードには，ピジオ、スに|刻するさまざま

なノレーノレを「ピジオ、スマナーの常識J r冠婚

葬祭のマナーJ rピジオ、ス文書の知識J rピ

ジオ、ス法知識J rビジえ、ス豆知識」と大きく

5つのカテゴリ ーに分類しており，説明事

例は950件ある。

さらに rピジオ、スf更手IJlt長Jr生活f更干IJlt.長」

には，官公庁，大使館，全国の主要ホテノレ

などの施設，組織の電話番号をそれぞれジ

ヤンノレ5jl]，地域別に約1，260件収録 してい

る。検索I.:t.，メ ニュー検索によって行われ，

それぞれのカテゴリーの中で細分類 したデ

ータを引き出すことができる。何日格は7，000

円(税別)。

〈問い合わせ先〉

シャープ側 ti06(621) 1221，043(299)8210 

側講談社公03(5395)3434

(掬主婦と生活社 ti03 (3563) 5228 

FO円THコンパイラ

MF-68K/OS-9 
マイク口フォース

MF-68K/OS-9 

~ 
yじご哩JI11
hぶ~ゐ~・

マイクロフォースは， X68000用FORTH

コンパイラ rMF-68K/OS-9Jを発売 した。

rMF68K/OS-9Jは，いままで発売され

ていた rMF-681む をOS-9に対応させたも

のである。そのため，事庁たにt禁司喜のOS-9ラ

イブラリとしてユーザーステー 卜システム

コーノレ， 1/0システムコ ーノレ，イベン ト，

Math に対応した浮動ノl、数点ライブラリを

装備，また，シャープX68000用OS-9のライ

ブラリも装備している。

なお， Human68kノfージョンの rMF-68

KJ とソースレベノレで、互換性を保っている

(グラフイツクライブラリな Eで一部仕様

の違うものがある)。

側lit各は19，800円(郡山1])，ノfージョンアッ

プは3，300円(製品， 送料込み)となってい

る。

〈問い合わせ先〉

マイクロフォース附 ti03(3756) 1988 

音と音楽のスーパーイベント

ローランド・サウンド・パーティ
ローランド，ローランドMCクラブ

ローランドとローランドMCクラブでは，

一般ユーザ一向けのイベン 卜 「ローラ ン

ド・サウン ド・ パーテイ」を1993年 2月11

日(木，祝日)新宿ノレミオ、ホーノレACTにて

開催する。

「ローランド・サウン ド・/"fーテ イ」て。

は，新製品の発表試奏会や著名プレイヤー

による演奏やステージが用意されている。

当日は，先着100名に特製 トレーナーをプレ

ゼ、ント，さらに来場者の中から抽選により

]V-30が当たるイベン卜も用意される。

ステージて、は， 「ムーンライタ守ーズ」の白

井良明氏と「すかんち」のローリー寺西氏

によるトークライブ，そしてホッピー神山

ユニ ッ トrFINAL:930211Jによるスペシャ

ノレライブも行われる予定だ。

入場は無料。都内及び近郊の有名楽器庖，

ノfソコンショップで詳細を記載したチラシ，

入場券を準備している。

〈問い合わせ先〉

ロー ランドMCクラブ ti03(3251)2833 

ハイテクを使った未来映像ホール

シャープハイテクノロジーホール
シャープ

シャープは，千葉幕張新都心に新 しく 完

成した「シャープ幕張ビノレ」内に，最先端

の技術を生かした新しい装置やツーノレを使

って，“技術と 文明の進歩と 未来"を楽 しく

勉強したり体験できる“ハイテクノ ロジー

ホーノレ" を I~Fl設 し た。

ノ、ィテクノロジーホーJレ

本ホーノレは， 7つのコーナーで構成され

ており， それぞれ場内いたるところに設置

された液晶画而によっ て，新しい映像感覚

をf本験できるようになっている。

コーナーの内容は以下の tおり 。

1) フライングユートピア

17世紀の哲学者“フランシス・ベーコン"

が400年前に思い描いた，未来世界を再現す

る。座席が昇降，回転しながら 100型液晶ビ

ジョン 9台による360度の全周マルチl画面

を楽しめる。

2) インフォトリックス

140枚の液晶ディ スプレイを使った|映像

案内板を場内 4カ所に配置したもの。合計

560枚の液晶に今世紀の文化， ~j 会な E の映

像が縦横に走る。

3) ハイパーナピゲーター

“ベーコ ン"が予言 した未来技術が，今

日の暮らしに結びっくさまを82の技術領域

から自由に学ぶことができる。

4) ハイパークリエーター

自分の顔を織り込んで、イラストを書き加

えるなど，楽しみながらCGを体験できる。

5) シャープ トヮ デイ

ハイビジョン，液晶TVなどの映像機器

からFAX，ワープロ，パソコンなど情報機

器まで自社最新製品念展示。 自由に体験す

ることカTてやきる 。

6) シャープトゥモロウ

半導体レーザーやCCD，LEDなど身近に

ある“オプ トエレクトロニクス"の最新技

術やその応用を，簡単な実験を通じて興味

深〈学べる。

7) i夜品ハイビジョンシアター

液品ハイビジョン 3台 (360万画素)を駆

使し，細密で鮮やかな220型の大画面封筒喫

できる (51席)。

開館11寺聞は，月限日から金JlWI日の10:00か

ら17:00まで¥ 二仁|限・臼l隠・干兄日はf木館とな

っている。入場は無料。
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このインデックスは，タイトル，

j主記 著者名，誌名，月 号 ， ペ ー

ジで構成されています。 2月とい

えば「豆まき」。でも追い出され

た鬼はどうするんでしょうね。み

んなで一緒にこたつでぬくぬくす

るのもいいかもね。
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一般
集部， My Computer Magazine， 1月号， 232-235pp 

砂星はTEPIAでさがせ 1

東京・北青山のTEPIAで開催中の rHUMANin SPACEJ 

ーアルゴリズムを見切ったぞ17 ・ を紹介。火星探査のバーチャJレリアリティからペンシル

CG集を作るために。各種グラフイ '/7ツーJレで描い ・ ロケットまで，宇宙開発の過去未来を学べる一一ー編集部，

たデー?を表示させるプログラムを機種ごとに紹介。ー My Computer Magazine，月号， 246-249pp 

ーおにおん，テクノポリス， 1月号， 144-148pp. 砂マイコン考古学

怯新製品ShortCut rパソコンサンデー」のドフタ一宮永によるマイコン

X68000用サブCPUボード rpOLYPHONJ，高校・専門 ・ 史。Cの登場から現在のブームの原因を考察する。一一一

学校向けポケコン rpC-G805/815J，SX-WINDOW対応FM ・ 富永好道， My Computer Magazine，月号， 286-289pp. 

音源音色作成ツーJレrSOUNDSX-68KJ など新製品を紹 : 惨なんて・もQ&A

介。一一一編集部，マイコンBASIC Magazine， 7ト75pp. 書院パソコンのパレッ卜設定方，圭，中に入れる単 3電

砕ワープロ/パソコン通信新聞 ・ 池は何に使われているか，などの質問に回答。一一一シャー

スキー情報，EYE-NETr平成教育委員会」連動企画な ・ プ，My Computer Magazine，月号，306-307印

ど大手ネットの最新情報，短期連載・パソコン通信への : 砂1/0目安箱

道，草の根ヰッ卜紹介など。一一山本まさこ，マイコン rハイテク時代の「素朴な疑問JJ と称し，技術的でな

BASIC Magazine，月号 78-82pp. い質問に，私情混じりで回答。パソコンから出る電磁波

砂BASICプログラミング講座 第 9回 : とは?など。 KANAMI，1/0， 1月号， 73-76印

BASICを使い，簡単な方程式をグラフ化して解いてみ ・ 砂マルチメディア'92

ょう 。数学がわかりやすく身近になる 1一一東 幸太 11月・幕張メツセでの「マルチメディア'92J.CD-ROM 

マイコンBASIC Magazine，月号， 90-94印

砂年末ハード買い占め大作戦

ゲームソフトの価格と性能比て'現行のパソコンを比較。

購入の参考に。一一編集部， LOGIN， 23号， 251-271印

"'MUSIC LABO 

コンビュータミュージッタに挑戦する人のための連獄。

今回はMIDI環境やそれを操るソフト，インスト Jレなど

を解脱。新製品紹介はヤマハ rQY-20Jなど。一一編集

部， LOGIN， 23号，280-287伸

砂NEWMACHINE TEST'! 

1992年秋に発売された各社の新製品をレヒ.斗一。マル

チメディア対応機98MULTI， Macintosh 11 叫んlなどが登

場。 編集部， ASCII， 1月号， 205-229pp. 

... Mathmaticaは科学の枠組みを変える

Mathematica開発の中心人物であり， 高エネルギ一物

理や宇宙諭の分野で活躍しているスティーブン ・ウJレフ

ラム氏にコンビュータと物理学の問題についてインタピ

と32ピット CPU搭載のマルチメディア指向マシンが登場，

ソフトなども盛況。 編集部，1/0， 1月号，90-91pp 

砂「常温核融合」に新しい光

NTT基礎研究所が「真空法J により常温核融合に新た

な可能性を聞いた。その原理とニュースの意義について。

一一編集部K'，1/0， 1月号， 1 12-1 13pp 

砂スーパーコンビューティング入門

数学パズJレの古典「ライフゲームJ.}レーJレ解説に始

まり，発見されたパタ ン.オ トマ トンと呼ばれる槻

念も解説。一一林智雄， 1/0， 1月号， 139-141印・

MZシリーズ
MZ-70日/15日日(S-BASIC)

炉紫と緑の理論

キャラクターを上下左右に動かし.スベースキーで魔

法を使う。紫を引けば緑が押されるふしぎなパズルゲー

ユ一。一一岡本賢吾， ASCII， 1月号， 230-236即 ・ ム。一一ナJレサス，マイコンBASICMagazine，月号，

怪CD-ROMの世界へ，ょうこそ 112-113pp 

CD-ROMでパソコンライフを広げたい人へのガイド。 ・・ー・・ ・ ・ーー

ドライブやソフトの紹介，オリジナル叶ROMの作り方 ; λI/tUrOO/L 
など。一一一志村拓ほか， ASCII， 1月号， 254-276印

'パカパパのモノを買い物 X1シリーズ

フロッピー郵送用の封筒，ディスプレイ拡大フィ Jレタ : 砂STRATEGYOF TRIUMPH 

などちょっとイ ロモノなパ、ノコングッズを紹介。一一パ : 相手の持ち機を全滅させれば勝ち。 2人用対戦シミユ

カパパ， ASCII， 1月号， 354-355印・ : レーンヨンゲーム。一一一岩崎雄大，マイコンBASICMag 

砂ラッキー!1、ッピー lオッケー 1 ・ azine， I月号， 136-137印・

パソコン通信のチャッ卜のログや会論室のメッセージ : 砂石遍路

の転載の著作権について，弁護士の山下氏に聞く 。一一 : アステロイドを走り抜けろ l 避けて怒っシユーティ

編集部，ASCII， 1月号， 376p 

砂 I~ ソコンマーケットガイド

各種ソフトや，プリンタバッファ，モデムなど周辺機

器と，全国パソコンンヨツプをコメントつきで紹介。一

一編集部， My Computer Magazine， 1月号， 44-113pp 

砂マイコンからMyComputerへ

創刊 15周年記念企画の第 5因。今月はネットウェアの

先駆者ノベJレの渡辺和也社長へのインタヒ.ユー。一一編

集部，My Computer Magazi叩|月号， 134-143pp 

"'CGの仕掛人

コンビュータグラフィッタの最前線をJレポ。今月はそ

の先駆者といえるNHKのCGへの取り組みを紹介。一一大

窪宏、保， My Computer Magazine，月号， 146-149pp 

砂フロプテイカル・ディスクが大容量な理由

ングアクションゲ ム。ーー-BANCO，マイコンBASIC

Magazine， 1月号，138叶 39印・

砂F-ZERO ~日IG BLUE~ 

ス-1ぐーファミコン用ゲームよりミユージンクプログ

ラム。要FM音源ボード (NEW-FM音源ドライパ)。

川村賢治，マイコンBASICMagazine， 1月号， 157-158印

X68000 
... GAMING WORLD 

ド派手ア7ションゲーム「ストライダ 飛竜J，ズー

ム初のFIレースアクション「オーパーテイクムかわい

いキャラクターたちが官険「エ トワールプリンセス」。

年末年始に発売予定の各機種ゲームソフトカタログも掲

従来のフロッピーとの互換性を保ち， 21Mパイ 卜と大 : 載。一一編集部，テクノポリス， 1月号， 24-29， 38-50開.

容量のフロプテイカルディス7。その仕組みを採る。一 : 砂SOFTEXPRESS 

一編集部， My Com凹terMagazine， 1月号， 168ー171pp. 小説 ・アニメでおなじみ「ロードス島戦記IIJついに

惨防磁ケースのフロッピーは本当に安全か : 移植。一一編集部.コンプティーク月号， 62p. 

磁気や衝撃，ホコリからの防御性が売り物のフロッピー : 惨HOWTO WIN 

ケース。その本当の実力を磁気センサーで検証。一一ー石 : カプコンのアーケー ドゲ ムからの移植「ストライダ一

川至知， My Com凹 terMagazine，月号， 178-182pp ・ 飛竜Jを攻略。X680∞の能力を最大限に生かした完全

砂速報! COMDEX '92 FALL 移植だ。ほかに「パーンウエ jレト」。 編集部，コン

世界最大のパーソナルコンビュータ展示会・秋期コム : プティーク， 1月号，134-137 152-153pp. 

デッタスの模機を伝える。大手メーカーの展示内容やマ : 砂SoftwareHot Press 

Jレチメディアをめぐる動きなどの詳細レポート。一一ー編 ・ 過去の名作ア ケードゲームがX68000で復，舌， rムー



ンクレスタ/テラクレスタJo 1枚のディスクで低価格。

お得なソフトだ。一一 編集部， POPCOM， 1月号， 24p. 

砂ゲームの達人

車載カメラ アングJレで君も FIドライパーになりきろ

う「オーパーテイク」。飛竜のアクロパッ トアクション

でi也踏を救え I ，ストライダー飛竜」。一一編集部，

POPCOM， 1月号， 98-99， 104-105仰 e

砂Submarine

潜水，魚雷を駆使して敵鑑隊をかわし， 輸送船団の情

報をつかみ撃沈する。本格的な潜水艦シミュレーション。
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「三園志llIJ の仕上がりプレイ。 猪野，宵秀， My 

Computer Magazine， 1月号， 360-363pp 

ーGAMEBOX 

ポケコン
デモにこり，データベースなども揃えた力作「オーバ PC-E50日

テイ 7J。一一寸す沢ながせ， 1/0， 1月号， 82-83pp. 惨Triangle

砂MoreReviews 三角形のブロックを組み合わせ，四角形にすればブロッ

'POLYPHONJを紹介。東芝製のTMP68303に増設RAM， クが消えるパズルゲーム。一一一有光喜一，マイコ ンBA51C

MIDIインタフェイスなどを組み込んだ使いでのあるサフ Magazine. 1月号， 149-15日開

CPUボードだ。一一牟田拓，月干IjPC， 1月号， 296p. 砂5PHINX2

砂GCCで学ぶX68ゲームプログラミ ング : 他人を出し抜き，いち早〈宝の部屋へ I マルチプレ

先月に続き G++スプライト奮闘記。前回の問題点を : イヤーゲーム。一一春田秀樹.マイコンBA51CMagazin~ 

改善。一一ー吉野智興， C Magazine， 1月号， 138-142pp. 月号，15卜 152pp. 

新刊書案内
コンBA51CMagazine，月号，143-145pp 

砂幽体離脱

オバケになった影さんは無事人間に戻れるか。グラサ

ンかけたオバケをゴールへ導〈ワンキーゲーム。一一ー加

勝海ー，マイ コンBA51CMagazine， 1月号， 146-1紛 pp

砂ドラゴンセイパー ~ウJレティ マ~

ナムコのアーケー ドゲームよりミュージックプログラ

ム。要NAGDRV，CM-64o一一一上回浩司，マイコンBA51C

Magazine， 1月号， 159-161pp 

惨オ-/'¥ーテイク

FIファンも満足のこだわりの一作というズームの

「オーパーテイク J。コース一覧や攻略;去を掲載。一一

板場利光，マイコンBA51CMagazine，月号， 210-213pp 

'現行ゲームソフト・カタログシリーズ

市販されているゲームソフト 一覧。第 1囲はX680∞

のソフト 359点を掲載。ソフト選ぴに役立つかな?一一一

揖集部，マイ コンBA51CMagazine，月号， 214-226pp 

砂NEW50FT 

オープニングから超カワイイ l ロールプレイングゲー

ム「エ トワーJレプリンセス」。細かい演出も必見。一一一

編集部， LOGIN， 23号， 28p 

砂最新ゲーム徹底解音IJ!!

来期に向けて南アフリカ攻略だ I ，オーパーテイク」。

一一編集部， LOGIN， 23号， 178-181印

~ X6800日新聞

X680∞用サブCPUボード 'POLYPHONJ，新着ソフト

『ムーンクレスタ/テラクレスタ J '究極タイヵ・-J.C言

語講座の第 6回は「プログラムの仕組みJ。一一編集部，

LOGIN ， 23号， 290-293印

砂NEW50FT 

なつかしのアーケー ドゲーム移植版 rテラクレスタ/

ムーン?レスタ J.一一編集部，LOGIN， 24号， 32p 

惨憲新ゲーム徹底解剖 !!

まだまだしゃ」、りつくすぞ I ，三国志llIJのゲーム画

面のお城を紹介。新作「オーバーテイク」はマシンのセツ

ティング研究。一一編集部， LOGIN， 24号， 178-185印白

砂X6800日新聞

，.ストライダ飛竜Jrキングス・ダンジョンJ'50UND 

SX-68KJo C言語講座第 7回は，printf関数」。一一編集部，

LOGIN ， 24号， 264-267即ー

~AV 5TRA55E 

豊富なエフェフ トと自在なタッチが魅力のグラフイツ

?ソフト rMATIERJの使用感をレポート.一一編集部，

A5CII， 1月号，309-312pp. 

惨FREE50FTWARE INDEX 

大手通信ヰットにアップロードされたソフトの紹介ペー

ジ。X68000用ノてッチファイ Jレ支援ソフ トBATX.X， 5X-

WINDOW周動函 ・静止画再生プログラムMovie.xなど。一

一編集部.A5CII， 1月号， 387-393伸

惨長期ロードテスト

X68000EXPERT IIの近，兄報告。TeXを導入するも，出

番がなくあまり習熟せず，便利な通信端末として活用し

ているとの由。一一ー編集部， A5CII， 1月号， 397-407印 。

惨なんでも Q&A

5X-WINDOWの外字作成にパ7ーンヱディ?を使うに

は? 5X-WINDOW開発キ ットのサンプJレの内容は?の

2聞に回答。一一シャープAVCシステム事業推進室， My 

Computer Magazine， 1月号，304-305pp 

砂5LGLaboratory 

コンビューターの

宇宙誕

紀回順一郎，

荒俣宏他著

ジャストシステム刊

A5判 266ベージ

2，0日目円(税込)

ジャストシステムというと 「一太郎JやPC-98

01というイ メージが強いが，それは紀憂もいいと

ころのなかなか面白い本であった。本書に収めら

れているのは荒俣宏と紀回順一郎の 2人がコンビュー

タを創造的活動に使っている人たちと対談してま

わった結果である。コンビュータをどう使うか.

コンビュータが何をもたらしたか(あるいはもた

らすか)といった点を中心にごりごりと攻めてい

くさまは，対談集の密度を非常に濃いものにして

いる。対談相手は梅縛忠夫，山根-!lIt，立花隆.

林望，西垣通，藤幡正樹といったそうそうたる人

身であり，それぞれが自分の専門分野に立脚した

テーマで語りあう 。CGアーチストの藤幡正樹氏

を除くと，多くがパソコン繁明期に日本語とコン

ビュータの親和に苦労していたり，資料のデータ

ベース化に苦労しており ，そのほとんどは今でも

解決されていないという点を直接/間接に諾って

いる。「知的生産」というとうさん臭いけれども，

これだけ一流どころが鋤っていると奥が深い。

6人の中でも特に新鮮だったのは，この対談集

をつくるきっかけになった国立民族博物館館長の

梅棒忠夫氏と ，書誌学という馴染みの薄い学問の

専門家であ りエ ッセイ ス卜でもある林望氏のペー

ジだ。特に傍樟氏との対談には，ほかの人の倍以

上の分量を割いており，そこで語られる コンビュー

?に対する視点の確かさに驚かされる。コンビュー

タがなければ処理できない情報を大量に抱えてい

るのに，日本語がネッ?になってその整理がうま

くいかない。結果として浮き上がった問題はコン

ビュータ側ではなし文明論的に語られない日本

語や，インテ'ックスの概念がまったく発達しなかっ

たために招いてしまった野放しの日本語側にあ っ

た。本書の面白さはあくまでも「日本」という土

壊にこだわったところにあり，それがほかのコ ン

ビュータ関係対談集との差異を際立たせていると

いえよう 。 (K)
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知って得する

ソフトウェア特許・

著作権

古谷栄男/松下正/

真島宏明共著

アスキー出版局刊

ft03(3486)7111 

A5判 295ページ

2，500円(税込)

u刑事!rl(¥

電卓て遊ぶ
数学
大野栄一

電車で港、ì~数学

大野栄一著

講談社刊

ブルーパックス941

fi03(5395)3524 

新書半IJ 264ページ

780円(税込)

10桁電卓でどこまで高度な計算ができるか。本

書では.電卓の最低限度の機能を想定 して， 数学

を学びながら，電車を使いこなすさま~まなテク

ニックが紹介さ れている。

キーの説明に始まり. 累乗計算，逆数計算， 16 

進数の計算， n乗根の計算，循環小数，連立方程

式， 多角形の面積・・・・田・ と計算は続いていく 。 もち

ろんすべて小さな電卓で。「実践数学績」の章で与は，

ローンの返済計算や偏差値計算も登場する。

裏表紙には「キ ミは電卓でパソ コンに勝てる !J 

と書いてある。それが本当かどうかを知るには.

実際に電卓片手に本容を読んでみるしかない。

「著作権J'知的財産権」という言葉は，最近ひ

んぱんに問題にされている。 しかし， なにしろはっ

きりとした形のないものだけに，はなはだあいま

いで，知らず知らずのうちに侵害していたという

ことは容易に起こり得る 3

本書では具体例などを挙げて，権利とは，主張

とはどういうもので， どう対処すべきかが示され

ている。それらは他人を侵害しない， また侵害さ

れないためにもぜひ知っておくべきことである。

今後， より重要になっていくであろう「知的財

産権」について正しく認識することは，その作者

・開発者に対する礼儀の第一歩ではないだろうか。
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今回は，われわれを取り巻〈エレクトロ

ニクスの身近なレベルでの環境に関して，

今年1993年のストリームを予想してみた。

情報に碁づいた分析の結果のものから，ま

ったくの妄想をベースにしたものまでさま

ざま並べてある。サラサラっと読み流して

いただければ幸いである。

.CD 

チヤゲ、&飛鳥， ドリカムなどメカ、、ヒット

が相次ぎ，音楽ソフト会社が隆盛だと指摘

された'92年。ある新聞ではrCDがシングノレ

ならハンバーガ-2個の感覚で売れるよう

になったから」な/::'1:.分析していた。

この分析は明らかに間違い。CDが飛ぶよ

うに売れるようになったのは， CDプレイヤ

ー内蔵ラジカセや車戦型CDプレイヤーが

当たり前になり，「ディスクマン」などの携

帯プレイヤーが定着したからだ。手軽に誰

て‘も CDを聴く環境が整ったのは，ここ 2年

のこと。

'93年はこの傾向がますます強まるだろ

う。あわせて再販商品の値下げが増えるか

ら，価格競争も起こる。一方で、は，会社の

壁ーを越えた複数アーテイス トの混戦Yフト

なども出てくるので1まなし、fごろうか。ソフ

トの買い方だけではなく，「商品」としての

意識のきれ方も「レコード」の時代 tは遠

う。

.SS/CS 

BSは， WOWOW日本衛星放送が累積赤

字400億円を抱えて倒産寸前。回転資金も底

をついている。

打開策はないといわれているが，事実な

さそうだ。結局，いくつかの銀行が郵政省

に頼まれて支援団体を作り， /::'こかの大手

資本が主体になって再建するし:かないのだ

が，引き受け手はよ IH'酔狂な会社tいう

ことになる。

一方のCSに関しては，もうお先真っ暗と

しかいいようがない。番組内容はといえば，

あちこちのケーフツレTV局で‘inl:しているも

のを，ほぼそのまま流すだけ。それでいて

パラボラアンテナ(BSアンテナとは兼用で

きない!)1:.専用テ、、コーダを合計20万円出

して，さらに月問視聴料金を払って見て〈

れtいう。 BSがようやく普及しつつある段

階で，こんなものに大金を払う人な Eそう

そういるはずがない。会社は当然ペイせず，

大赤字に苦しんで内容は低下，ユーザーは

逃げる， というサイクノレが手に取るように

予想されてしまう。とにもかくにも，たと

えタダでも，これ以上アンテナを設置した

り，デコータ'を置きたくないという tli:i.児な

のである。

その逆に，自治体ごとにバラバラとでき

ているケーフツレTV局には，かなり期待で

きる。 BSまで、全部ひっくるめて頭金10万円

程度い、うのは，はるかに魅力的だからだ。

ケーブノレTV局によって格差はすごく出る

はずだが，なかには成功するところがきっ

と出てくる。

.マルチメディア

絵に描いたモチは，まだまだ実用段階に

は至らない。ただし r-;>ノレチメディア」の

前段階として，「デュアノレメディア」なんか

川

一

油

開

H
一

帯

a

F
鵬

ト
一パ

出

生

山一面

拘

…
一
開

TAKAHARA HIDEKI高原秀己

は意識されるようになるだろう。すでに

X68000なんかはこの城にあるといえばあ

るのだが， もう一歩進んだ使い方が出てく

るということだ。この場合，なにも映像な

り動画にかぎらないことに注意したい。パ

ソコン通信と音楽なんでいう経いメテVア

ミックスでいいのだから。いずれにしても，

ソフトというか，利用目的を確立させるこ

とが重要だ。

.パソコン

DOS!Vによる低価格IBM互換機が話題

を呼んだのが'92年の特徴だが，実際に商品

が売れて話題になったのではない点にわれ

われは注意した L、。中古市場て'DynaBook

が山のように捨て値で、売っている現実をあ

わせて考えると，決してDOS!V互換機の見

通しは甘くない。

少なくとも '92年に PC-9801の対抗機と

して売れた商品は， Macintoshだけだった

のである。

Macintoshは，買ってすぐ使える雰囲気

がある。しかしDOS!Vマシンは，周辺機総

を買い揃えて Yフトを集める段階が意外に

大変なのだから，マニアでも骨が折れる。

一方で¥ユーザー層は裾野方向に拡大して

いる。ワープロより難い、機械は使えない

人が主体になるのだ。

結論。DOS!Vマシンは話題IH'市民権を

得ることができない。ただし， NECが値下

げを一切しないのならば，話はやや変わっ

てくるのfごが。

.X68000 

そろそろラップトップが発売されていい

時期にきているはず。

いうまでもなく，カラー液晶が必要だ。

だが，ディスプレイノサ、ノレを取り替え式に

しておいて，いずれ交換することが可能，

という方法でもいいだろう。さらに液晶テ

レビ機能も追加してくれれば，いうことは

ない。

一方で、は rBS/CS対応X68000Jとから、

イビジョンX68000Jなんてのも高級タイプ

機の一環として出てきてもいいかもしれな

し、。

.ブライダルの「ブーム」

おまけ。

5月28日の賞花田一宮沢りえの結婚式を

機に，下火だったプライダ々が盛り上がる

はず， という説がある。一方で、は「年明け

にも皇太子殿下のお相手が発表されるので

は?J などという推測もある。

芸能スポーツ分野で最強の組み合わせの

結婚があり，さらにロイヤノレ・ウェデイン

グな Eということになれば，確かにこりゃ

大変だ。一方では雑誌も目玉特集のオ、タが

不足しているから，絶対にあおる。物件が

!fijJかない不動産業界にとっても，結婚が噌

えれば確実に需要が高まる。企業パーティ

が不足しているホテルも大歓迎。結婚ブー

ムにでもなれば，喜ぶ人は無限にいる。

こうなると，ブームに弱い日本人。「結婚

しない症候群」だった女性も一気に宗旨変

えしても決しておかしくない。

というわけで，不本意な独身である男性

諸氏は期待しましょう。
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倉田(315)8255

ロードス島戦記11
一五色の魔竜一

ハミング'J{ードソフト

|愛読者プレゼント|

X68000用
5"2HD版

9，800円(税引J)

プレゼントの時折法

とじ込みのアンケー卜はがきの該当項目をすべてご記入のうえ，希望するプ

レゼン卜番号をはがき右下のスペースにひとつ記入してお申し込みください。

締め切りは1993年2月18日の到着介までとします。当選者の発表は1993年4

月号で行います。また，構志公正競争規約の定めにより，当選された方はこ

の号の他の懸賞には当選できない場合がありますのでご了承ください。

3名

イベントたくさん，アイテムどっさり， 魔法もいっ

ぱい，と本当に骨の髄までしゃぶれそうなロールプ

レイングゲーム。もちろん本筋のほうも面白いし，

戦闘はタクテイカルコンパットだ。

XIN/OUTII ver. 7. Of 
3.5/5" 2HD版X6凹00用

2名

vol.4 
10名

もう4回目なのね。すでに毎年恒例となりつつあ

る，高橋哲史君の「上昇気流」プレゼント。今回

も身を削るようにして制作したそうなので，機会

があれば買ってあげてちょうだい。

14，800円(税別)

この rXIN/CコU
丁11J を使うと，

Macintoshと

X68000の聞でファ

イルのやりとりが

できるのは己承知

のとおり。これな

ら巨大なファイル

も転送可能。今回

はSystem7に

対応した。

12月号モニタ当選者

153 

圃 1Mバイト増設RAMボード (群馬県)原因進園 2Mノてイ卜増設RAMボード (崎玉県)

追回勝弘翻 2Mバイト増設RAMボード (宮城県)阿部勝久 悶 2Mバイト増設RAMボー

ド (大阪府)畑中英喜回数値，寅算プロセッサボード (高知県)井上逮雄図数値，寅算プ

ロセッサ (東京都)藤田瑞穂図 MIDIボー ド(東京都)乗本質史図増設 5インチFDD

(群馬県)黒漂典義包システムラック (東京都)佐藤弘憲阻サイパースティック (埼

玉県)岡田具明 凹 CARDPRO-68K ver.2.0 (北海道)新井誠治 (東京都)大内泰一 (神奈

川県)八木明 (兵庫県)多国哲也 (岡山県)小野智章悶 EasyPaintSX-68K (千葉県)北久

保晴康 (埼玉県)小林裕二 (和歌山県)河本直規 (広島県)上村光治 (山口県)大野貴志

図グラフィックライブラリ vol.3 (埼玉県)石本ヨゼフ (東京都)村，畢博人 (神奈川県)

柴田寿 浅井和彦 (静岡県)秋野潤国ダウン?ウン熱血物語 (長野県)大槻尚義 (東京

書s)河野太郎 (大阪府)富永宏樹 (岡山県)三宅良和 (福岡県)山口裕二回熱血高校ドッ

ジポール部サッカー編 (宮城県)酒井弘志 (愛知県)出口賢次 (兵庫県)井上卓顕 (岡山

県)寺尾文治 (福岡県)諸臆健一 回フロッピーディスクケースA (宮城県)鈴木政宏

(福島県)伊践直広 (茨城県)菅野宗 (千葉県);字国衛西村宏功松戸康行 (埼玉県)高橋

勝 (東京都)五十嵐正，台 江村勝彦古賀宏日目 鈴木陽二郎 増田秀樹 (神奈川県)小島靖

幸鈴 木 康 之 藤 本 格 古 川 博 一 由 岐 中 康 司 (富山県)清;可鐙 (岐阜県)井戸直樹(愛

知県)鈴木健児干場修二 (大阪府)石田貴志須賀院隆志村上剛規 (兵庫県)秋定資文

国間豊常 (岡山県)谷弘志 (香川県)高尾明宏 (愛媛県)小潰英司 富永博之 8 (埼

玉県)根本敬四郎 (愛知県)早川博安井太郎 (兵庫県)村t頼正美 (広島県)秋山欣之 個

中華大仙 (千葉県)浜田研一 (東京都)尾形敦 (神奈川県)畑野淳嗣 (三重県)増川ー詞

(滋賀県)小西拓馬 (敬称略)

以上の方身が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況などにより遅れる場合

もあります。

1993年
卓上カレンダー

愛読者プレゼント

Aイマジニア
4名

宮
町岡 崎・‘ - 官

ちょっと遅ればせながらという感もあります

が，イマジニアさんとソフトパンクの1993年

のカレンダーをプレゼント。今年も 1年がん

ばりましょうってとこかな。
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IOCSコールを使用しないでAD

PCMを鳴らす方法を教えてく

ださい。 富山県砂原雅人

ADPCMによる音声の再生は，

AD PCMデータレジスタにAD

PCM形式のデータを述統的に

書き込むことで行われます。 ADPCMデー

タは圧縮されているとはいえ，転送するデ

ータが大きければCPUにかかる負担も大

きくなります。 X68000ではDMACのチャ

ンヰ、ノレ 3をADPCMへのデータ転送専JII

に害11り当てて，データ転送の高速イヒとCPU

の負担を減らす設計になっています。

IOCSコールぞ使わずにADPCMから音

声を出力するには，音声の再生レート， パ

ンポット(出力チャンオJレ)， DMACによる

転送に必婆なパラメ ータを設定したあと，

転送InJ!friコマンドを送信します。

再生レートはADPCM基本クロック

(4/8 MHz)の1/512，1/768，1/1024が使わ

れます。基本クロックの設定はFM音源問

のLSIである YM2151のレジスタ$1Bに行

い.クロックをいくつで分周するかはPPI

リスト 1
1: I 

2: I :¥Dl'C、1ft:カサンフル
3 ・
.t: . incluup. 
5: .incluue 
6 
i: ・te.xt

"0・Clll1.Mft，("

loc，lllC'・ 11.1lIt1C'

.， .， 
10: OP~I RF.U ~O 旬、qu 5E90001 

1t. 0AADPNpPPD・PAVI1-CC CND‘E町1ACTCRH0OT AA 3M TC B 品 equ 

sE~0003 

12: PPI_PORT_C equ 事E9.¥005
13: ，¥DPnl_ ('O~l equ s F. 92~)OI 

14: AOI'C~ 1 O，¥T;¥ equ sE920U3 
l 五J)~I ，\C_CH3_BASE equ SE府.10じO
，. 
17: t'SR3 e"u SF.!! IOtO 
18: OCR3 equ Sl::!!.IOC4 
1~: nCR3 equ 5E8.10じS
20: SCR3 equ .E卑-I0C:6
21: Ct'R3 equ SF.!!lon 
22: ~ITC3 。qu 5[8.IIIC.-¥ 
23! ~11\R3 equ 51::1:I10C" 
24: D.¥R3 equ sE自'101).1
25: 111('3 時qu

'$1E 288440n lIIzC k 
26: B.¥1l3 .qu 
27: ~FC' 3 eqn sEIlIOF.9 
2ft: CPR:'l equ st:840f.1J 
29: [WC3 equ sE8.IOFI 
30 
31: 且弘司 rt:
:;l2 CDOIS rel-St UF pFl} tR 
3:'1 事 スーハーIiイザ
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(8255)のポート Cに設定します。またノfン

ポッ トも PPIポー トCに設定します。

概要を理解したところでリスト lを見て

くfごさい。これはADPCM方式で格納され

たファイノレをADPCMへ出力するプログ

ラムです。入力するときは119行に再生する

AD PCMファイノレをフルパスで指定して

ください (DMA転送は 1ブロックの最大

長が65535バイトなので注な)。

ではプログラムの説明です。 38-55行は

指定のADPCMファイノレをバッファに読

み込u'処理です。 60-66行でADPCM基本

クロックの設定をしています。OPMレジス

タにデータをミ!::き込む場合，まずデータぞ

設定するレジスタ番号守OPM-REG-NO

($E9A001)に設定し， OPMDA T A ($E9 

A003)にデータを書き込みます。リストに

あるようにレジスタ番号$1Bの第 7ピット

がOて'8MHz， 1て4MHz(こなります。

89-92行がADPCMの再生レートとノf

ンポットの設定です。 PPIポート Cに設定

するADPCM関係のピット内容をリスト

中に埋め込んで‘おきました。基本クロック

35: 
同 ・I¥DPC、Ij厚生フ7イ"，n;.込み
3.: 
38: clr.，; -Isp) 
39: peo.l pC'm_fname 
IU: nt)S OPE!<oo 

11: 3ddq.l ・6，1!t1'
" 問。 ~'e . j dO ，(11 ・フγイルハン 1'-/レ巡m
13: blllI "'rr('>r ・フγイルオーフ μ失敗
1-1: 
15・1II0n~. J '.$fffffl"， -I spl 
lfi: pea.l l¥tlpc佃 _burff"r
1，: 1ft。、e.¥< dl，-I句pl
18: D05 fl'F.，¥I) 
19: 1・哩n.l 101 凶(ll，!lp
511: m。、E'.I riO，d2 ・フγイJt，it.(;(
51: bml -.. 
:JL: 

11:1: error 
11-1 
115 
116 
117 
118 
11包 d:t.ta
120: PCIII_ f"amc 
121 
122 
12J: 
12.1: 
125 
126: 
127・
.28・

53 冊。、"“ ft!， -I"pl 
:'4 : 1l0S CL.OSE 
5;': artrfq. J ・2，輔P
56 
57 ・111民タロマクの白定
58: 
59: ':IlIl flll 
60: t.al_.b OP!1 0，¥τA 
61: b際 i ‘fdt_fm ， !'I~込み可能まて I't"っ
62: tII。、e.b 'Slb ， OP'I_R F.G_NO ・ UみRきレ3 ス勺に$lD~I~，E

63: '1/‘'L r悶2
6~: tflt.b O"~IDATA 

65・ bmi ，.・it_fm2 ・狩8込み可能.て仰つ
6b: bdr.h ，; ，OPN_DAT，¥ ・僻 ~I~ヒヅトクリア【 8~1“ ;:1
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と分間の組み合わせによる再生レートは，

4MI-Iz 8MHz 

1/512 7. 8K 15. 6K 

1/768 5.2K 10.4K 

1/1024 3.9K 7.8K 

となります。基本クロック8MHzを1/1024

したものと 4MHzを1/512したものは再生

レート が同じです。 95-105行がDMACチ

ャンヰ、ノレ 3の設定です。108-110行で'DMAC

が転送動作を終了するまで待ちます。

このプロ グラムて!日Hmとなるのは65536

バイト以上のデータ伝送に対応していない

こ!:!:， CPUがDMACの転送動作終了待ち

リスト2

i 

2: m。芯E'q.l ~O ， d3 ・ ""ork fnr RTC 
3 ・パヮフγ党知アドレス
1: leo.l adpcm司 bufferlpc) ，aO 
5: lea.l øra)'司ch内 ne_~bllpcl.al
6: loop 
;: addq.ll 'l，d3 
8 ・ub.l ・65535，d2
9: ble 管支 il_loop 

10: mo¥'e.l 80.1811φ • 'l;titアトレス
11・ 1110¥''''.''' ・65535.11111φ ・や必ザイス
12: f¥dda.1 '65535，aO 
1:1: bn¥ loop 
1.1: やお i t_loop 
15: add.l ..6ii535.d2 
16: 1110、e，l lIO， (側 1). ..五主元アトレヌ
l' 刷、 e，t，. dO! 1 (a 11 • f;.i2l: ~t {て
18: mcwe，¥I d3，DTC3 ・・ゐきフロ vク毘

boel.b ・τ，OPN_DATA . 1¥.1:1;1.ヒ Jトセッ トC11 ~1II~ ) 

7 6 5 .1 3 ， 0 

+___，・ーーー・ーーー・ーーー+ーーー・ーーーφーーー・--・.
I 1 I I I R、TF. 1 PAI-o I 

--φ--
00 程缶II:JJ
01: till:JJ 
10: 伝U¥IJ
11 出力し令い
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IJh瓜玄質問箱

をしている ことで しょう。次に65536バイ ト

以上のデータ転送に対応させてみるこ tに

します。複数のブロックを転送するにはア

レイチェーン， リンク アレイチェーンぞ使

うという 3舌を首ijにしました。アレイチェー

ン， リンクアレイチェーンtも転送元アド

レス，転送サイス、をテーブノレに記述 します。

両者の違いはテーブノレの形式 t転送終了条

f牛て、す。リンクアレイチェーンはテーフツレ

を不連続メモリ領域に取る ことができます。

サンプルて、はアレイチェーンを使ったプロ

グラムを作成しました。

リストの変更点はDMACの設定に|刻する

部分だけです。まず100行を，

mov巴ーb#$7a，OCR 

とします。次に102行を，

move.1 #aray-chanet-bl， MAR 

さらに104行を削除して，そこにリスト 2を

姉入します。最後にバッフアを噌やしアレ

イチェーンテーブノレを笹〈領域を新たに確

保するので， 128行のラベノレadpcm-buffer 

以降の 2行を削除して，

aray-chanetbl: 

ds. b 6 * 3 

adpcm-buffer: 

ds. b $ffOO * 3 

を事~入して(ださい。 これでメモ リ が討す

かまりのADPCMデータを再生できます。

しかしいまのままではDMACの転送動作

が完了するまでCPUは空ノレープを 回し て

いるので" ADPCMを再生 しながらエディ

タを起動すると いったこ tができま せん。

これを改良 したい方のため にアドバイス

します。X68000のDMACは転送動作が完

了すると害11り込みが発生 七ます。そこで

DMACチャンオ、ノレ 3のlli11り込みベクタ番

号制A(正常終了)，$6B(呉市終了)のベク

タエントリアドレスを変更しておき， その

先でDMACの転送動作終了後の処理を説

いておくように します。その際，終了後の

処理f:ADPCMバッファは常駐終了させ

ておかないとほかのフρログラムを，包到Jした

とたんに破壊されて しまいます。注意して

<t.ごさい。 (l~山裕1Ii'l， )

「五孟訂 Oh!X1991年 6月号に掲載され

直通|ていた rpC-9BOlのマウスをつ

Lーヱ三J なぐ」の記事を見て. PRO周マ

ウスを改造してみようと思ったのですが，

掲載されていた図と回路が異なっているた

め配線できません。配線方法を教えてくだ

さい。 大 阪 府 橋 本 智 也

P.rllllにあるとおり， PRO用マウ

スにはい〈つかのノfージョンが

あり，昔11品の配置が奥なってい

るものがあるようです。しかし， それらの

回路を検討すると回路自体に大きな変更は

なく，古11，弘のレイアウ トを変更しているだ

けであることがわか りました。

これら以外にも迷うマウスの回路バター

ンがあるかもしれません。そこで， 1::"んな

場合でも対応できるような対処手順を紹介

しましょう 。X68000マウスの基級を凡て，

基板に載っているコントローラが

rMB88201I-IJ 1:.いう型番であることが確

認、できれば， これから述べる方法はどんな

配置のマウス基板でも適用できます。

きてX68000のマウスは，マウス内音11に内

蔵されているコン トローラ凹路によってマ

ウスの移動量およびスイッチ入力をシリア

ノレデータに変換したあとに X68000本体に

送信しています。一方， PC-9801シリース.の

?ウスは移動12;データおよび，スイッチ人

力ぞすべてJ]IIの信号線でバラレノレに送信し

ています。PC司 9801月1のマウスによるノfラ

レノレデ、ータはX68000のマウスにおいて コ

ン トロ ーラ ICでシ リアノレ変換する riijのデ

ータに対}jI)していますので， PC-9801朋の

マウスをX68000に機統するにはマウス 内

古11のコン トローラICの対応する入力端子

に直結すればよいことになります。

PC-980UFIマウスの端子は 9ピン Dサブ

tいうコオ、クタがf史われて います。コオ、ク

タの端子に対応するコン トロー ラICの端

i同

子番号を並べて示 します。

町'M子群号機能 コー ドの色

l +5V 臼

2 XA 背

3 XB 緑

4 YA 赤

5 YB 主T

6 LEFT オレンジ

7 NC 

8 RIGHT 祭

9 GND 茶

ICの端子

5 

12 

11 

14 

13 

9 

4，8 

ICの足の番号さえ見つければ，あとは上

の対応表に従って配線していけばよい こと

にな ります。l目路図は変わっていても ，IC 

から 出ている配線を追って対応する信号を

つないでいけばいいのです。橋本さんのマ

ウスでは図 1のようになります。

ICの周 りに配線が密集する と失敗 しや

す くな りますので¥基板上のパターンがつ

ながっている先を追いかけて，ゆとりのあ

る箇所でハンダ付けするのがよいでしょう。

た と えば，青 (XA)，緑 (XB)，赤

(YA)，賞 (YB)などのマウス移動量のデ

ータキlIilは回事云車111ユニ ットのliうから西日紡lす

るこ とカfて、きます。また，オレンジ(LEFT)

t梨 (RIGHT)のスイッチ人力のデ、ータキj誌

は押 しボ、タンスイッチのほうから配線でき

ます。さら に， 臼 (+5V)と茶 (GND)の

屯i原ラインは?ウスケーフツレがハンダ付け

されて いるあた りに銀色の電解コンデンサ

(10μF， 16V)の両極の端子に配線するのが

よいでしょう。それぞれ，上に挙げたICの

各端子番号の足にパターンがつながってい

るかをよく 自在かめてく fごさ い。

(三沢和彦)

図1

山
入
ム
』
町

酎j

宙線

質問にお答えします

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ

とでも結構です。どんどんお便りください。

難問， 奇問，編集室が総力を挙げてお答え

いたします。ただし.お寄せいただいてい

るものの中には，マニュアルを読めばす ぐ

に解答が得られるようなものも多々ありま

す。最低限，マニュアルは熟読しておき ま

しょう。質問はなるべく 具体的に機種名，

システム構成，必要なら図も入れてこと細

かに書いて ください。また，返信用切手同

封の質問をよ く受け ますが，原則として，

質問には本誌上でお答えすることになって

いますのでご了承くださ い。なお， 質問の

内容について，直接問い合わせることもあ

りますので電話番号も明記してくださいね。

宛先・〒10B 東京都港区高輪2-19-13

NS~輪ビル

ソフトパンク株式会社出版部

Oh!X編集部 rOh!X質問籍」係
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るのにだだをこねるんだろ~なあ。しくしく 。

今年はこいつのために暖房器具でも買ってやる

か品。 藤原常雅(22)神奈川県

~{tかが「パソコンは手聞と金のかかる愛人」っ

ていってましたねえ。暑いとだfごをこねる

L， ;J!fぃ tすねる，メモりが足りないと文

句をいい.ホコリをかぶってるとふて〈さ

れる でも可愛いヤッでしょ 。

.私は広告を見るのが好きなのですが，見なが

らあれもよい，これもよいと悩むとき，これ

「しあわせJ なのよね。 阿部敏仁(32)千葉県

ものをnうのって，いろいろ考 λて迷った

りしているときがいちばん楽しいのから 。

.このあいだ， 2台自のVTRを購入して使い始

めたんですが，どうしても気に入りませんc そ

の理由を挙げると……。録画予約の内容確認や

取り消しがリモコンでできないこと， リモコン

操作のたびにBEEP音(? )がピーピーうるさい

ことなど。 3年前から使っている別会社のVTR

のほうが使い心地がいいので，結局，函質が劣

るにもかかわらずこの古いVTRをメインで使う

ことにしてしまいました。いまとなっては.カ

タログのスペックにばかり気をとられて，操作

性をよく確認しなかったことが悔やまれます。

パソコンやソフトウェアを選ぷ際にもこれらの

ことをよく考えたいものですね。

渡辺久孝(25)大阪府

'k際tニイ点ってみないとわからないようなこ

tも，たくさんありますしね。

4ーやっと家からX68000を持ってきた。通信を

やっているのですが.プロトコルの都合上，

Macintoshて・ダウンロードし，友人のPC-9801を

通して 5インチにコピーし，それをX68000で

解凍して使うという面倒なことをしている。で

も面白いからいいや。 小 林 勝(24)奈良県

文明の利総もなかなかややこしいなあ。.5年前， X68000を買った。ファンがうるさ

かったが，パソコンを買ったのが初めてだった

ので.こんなものだと思っていた。去年，友達

がEXPERTを買った。ファンが静かだった。今

年"月 ，X68000を分解してみた。ファンが焼

けていた。原因はファンの異常でした。所有し

ているXIGのものと同じだったので取り換えた

受験や卒業で忙しい人はあとひと怠。体

に気をつけてがんばって。春から始まる

新しい生活のための準備ですからね。

ROM READERS TO THE EDITOR 
冬の楽しみはスキーやスケ-~.こたつ

にみかん。雪が降ったら雪合戦やつらら

割り。霜柱をさくさく踏むのも嬉しいね。

いりません(いいんだけ Eき くすん)。

.私は字がきたないのだが，このハガキを読む

人はどのくらいの字まで解説可能なのでしょう

か。ちなみに絵もきたない(個性的ともいう)。

谷口 浩史(19)北海道

ハガキはもちろん全部読んでます。 t.:'1t/:' 

Eこまで解説できるか「実験」なんてしちゃ，

やt:.からね。

.先日，私のX68000のハードディスクが認識

されなくなりました。フロッピーで起動し，

drive ，Xなどで調べてみても，ハードディスクは

見あたらないのです。私はEXPERT-HDですか

ら.外付けドライブのようなスイッチの入れ忘

れはありえません。メモリスイッチにも異常あ

りません。で，どうなったかというと，カバー

を外してホコリをはらったら，なぜか正常に動

きだしました。いったい何なのでしょう 。

実は前にも一度，これとまったく同じことが起

きていて，同じ方法で元に戻っているのです。

もうこんなことは起きてほしくないものです

(一度でも起きてほしくなかったのですが)。

三浦英樹(21)埼玉県

.また寒い季節がやってきました。私のACE-HD

ちゃんのハードディスクは例年のように起動す

.OhIXを買い始めて 1年たち，やっと rl8日発

売」ということをま日りました。どうも売り切れ

が多いと思った。 坪 根 聡 (17)三重県

いままでは何1-1 1 こ X~ ~、に行っていたのでしょ

う? これでもうnいそびれはありません

よね，ね。これからもよろしく 。

.遅ればせながら教育実習の報告です。私は小

学校の l年生に配属されたのですが，とにかく

セーラームーンが大流行でした。黒板にセーラー

ムーンを描いてやると大喜び。結局，子供たち

それぞれの自由帳にのべ100体以上のセーラー

ムーン(とその仲間)を描くはめになってしまい

ました(いっておくが私はまだせらむんにはハ

マっていない)。 上回 考ー(22)福岡県

お疲れさまでした。そんなにたくさん打lい、

たら，それぞれのキャラクターの衣装なん

か細部まで覚えてしまったのでは ? .y rへえ， X680∞持ってるんだ」

私「まあね(ふふん)J

y rじゃあ，セーラームーン見てる?J 

私「……」
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茂木浩一郎(19)埼玉県

実はセーラームーン|則係のおハガキがli'iえ

対tけていて，tlJ_当字;は崎f{…い い司いえ，な

んでもありません… o て、も， Oh!Xがア

ニメ割tii止になっちゃったらちょっ t閃るなあ。・Oh!Xは僕の生きがいのようなものです。僕は

いままでアニメばかり見ていて，女の子にもて

ませんでしたが，パソ コンを買ってこの本を読

むようになってから，女の子にモテモテで毎日

がハッピーです。 川原啓(18)群馬県

はらはら，こういう人もいるじゃありませ

んか(でも.アニメが惑いわけじゃないと

思うけど)。そ れはそうと， パ ソコンで女

の"fにもてる方法つてのを「詳し(J 知り

たいなあ。

.Oh!Xをマウスのマット代わりに使用するとマ

ウスに色がつくのですが，どうしたらよいので

すか? 天皇子 信幸(21)愛知県

f"l答:Oh'Xを?ウス?ツトに使RJしては
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ら静かになった。いままでの 5年間はいったい

熊下泰章(17)岩手県

まあ，過去の ことは忘れて，忘れて。 これ

からは静かで快適じゃありませんか。でも ，

lifl1かにほかを知らなければ「こんなものだ」っ

て忠っちゃいますよね。もしかすると，こ

ういってる初、のノぞソコンも ・・・ o

.やっとのことでXVIを手に入れることができ

た。理由はシルピアのローンがもう少しで終わ

るから。もう絶対こんな無茶な 口ーンは組まん

ぞ，1∞，0∞円 X24固なんて

南 傑寿光(23)岐阜県

100，000円! 思わずゼロを数え直しちゃ

いました(カンマカサTってあるのに い)。

/:'， /:.うやって返済したの? もしかして，

すごい高給取りなのかな。ローンは便利で

すけどあまり無茶はしないほうが 。

.わがファミリ は皆，一括て:いきなり誰に

も相談なしでものを買うというとんでもない慣

習がある。古く は私がXICを持って帰ってきた。

ビデオが壊れたので電気屋に修理に出したその

日にほかのビデオを買って帰ってきた。母は

「ちょっと買い物J といって，電気屋のトラッ

クとともに帰ってきたときには冷蔵庫を買って

きた(ほかにエアコン，洗濯機もあった)。そ し

て.すごいのは父。12月に入ってすぐ.設かが

来て，父は讐類にサインしている。おもむろに

どこに隠してたのか札束を渡 した。「何事?J 

と患っていると，父がタ十に出ろという 。そうで

す。車(ス力イライン)を買っていたのです。はっ

きりいってこの快挙には一同，驚き。ちなみに

我が家はローン禁止，現金一括払い，カードは

誰も持つてないというすばらしい家です。

小宮崇(21)埼玉県

現金一指払いで車購入 1 車 1台分の札束っ

てどのくらいのiiiなのでしょうか。そもそ

も「札束」なんか見た ことないので. よく

わからないのですが

-雪国の利点一一冬になると路面がアイスノてー

ンになるので，暴走族がめっき り減る。これっ

て，すごいことだと思いませんか? 有無をい

わさぬ暴走禁止。対症療，去しかできない警察よ

りよっぽどパワフル。 西崎貴博(18)北海道

そりゃあ誰しも命は惜しいですからね。事産

察はまさか命までとるわけにはいかないだ

ろうし。暴走族のいな~， ，静かな雪国の冬

ですかーいいなあ。

.先日(といっても数カ月前)， 80Mバイトのハー

ドディスクを横浜まで買いにいきました。最近

のハードディスクって安いですね一。80MノTイ

卜で 6万円を切るんですから。さて，買い物を

すませ車へと戻…・ない。……しえ - 1 レッ

カーされとる ~I ・…・愚近のハードディスク

は高い・・・・・・ううっ。 井上 崇(21)神奈川県

路上駐車はだめ7ごょん。

.センタ一試験の日は大学が休みなので泊まり

がけでスキーです。 矢野啓介(19)北海道

そんなこと受験生に閃かれたら石が飛んで

〈るかも。受験生の皆さんは来年はこんな

rt‘ 

争点14UJi百日
ユーザーじペ?IJ. C ー

こと 言える ように，がんばってね。

.12月号の愛知県の横田さん rチヤ ハンJ

「焼飯J rピラフ」の遠いについて，私の知って

いる限りで答えましょう 。まず，チャーハンと

焼飯は同じものだと恩ってよい， まあ中皇室風な

のがチャーハンで日本風が焼飯だと思います。

しかし.ピラフはまったく5JI)物です。つまり，

チャーハンが飯に具を入れて紗めたものなのに

対して， ピラフは米に具を入れて妙めてから炊

いたものです(と.思いますが)。

岡田伸一(24)京都府.rピラフ」はもともとベルシャ語で，中近東風

肉飯だそうです。よって，チャーハンとピラフ

では味付けが違うのです。

渡辺幹司(20)三重県

.レンゲで食べるのがチャーハン.害1)り箸で食

べるのが焼飯，スプーンで食べるのがピラフ，っ

てことでどーだ l ょ するに中身はおんなじ，

食べる人が決めるんです (24年間ずっと信じて

ます)。 佐藤仁(24)静岡県

.チャーハンと焼飯は中国語と日本語の差だけ

です。 ピラフは;由ではなくバターで妙めます。

油とバターを混ぜる人もいますけど。また，矢

野さんのいっていた「おすまんJ は私のX68000

では変換されませんでした。パージョン違いで

しょうか。 しかし rSHARPJ と打つと「シャー

プ株式会社」にもなります。ライバル会社であ

る「ソニー」や「東芝」まで一発で変換できま

す。あと，郵便番号の上 3ケ?で，そこの地名

まで出ます。 亀田徳隆(17)香川県

「違いのわか らない」千且当者の代わりに， 1: 

〈さんの「お答え」をいただきました。t:'

い1:いが，ここで紹介 したハカ、キの内容に

集約されるようです。なる IHなるほど 。

それにしても 司いろんなも のが食べ、られる

日本に住んてる私たちって幸せですよね。

.12月号の rOhlXの読者の統計」を見ました。

なんと驚いたことに島根県民のなかでOh!Xを読

んでるのはたったの 2人。とゆーことはオイラ

のほかにもう|人ってことですか? なんてこっ

たい。島根県民よ，もっとOh!Xを買ってくれい。

それよりももっと篤いたのがCompactユーザー

の数，たったの 5人 l オーマイ力・ツ l となっ

匡千葉県 うが掲載され申すJtL
?千里、ぅキャラのほ いやい平吸ですが:でい。LよみLUFれてるとト

ちまうほど情けない台数なので， CompactのRAM

ははじめから 8Mだとか，そんなオマケをして

Compactユーザーを増やしてください。頼みま

すよ，シャーブさん。 北川 悟(16)島根県

こらこら，キミはアレをちゃんと ~~léん t:'の

かね? あれはハカ、キをく fごさったi克者の

なかから任意柑IH:'.の500人のデータt:'から，

その j~I)合でいく t 島根県の読者は よ〈

わからないけどぎつと 200人くやらいはいる

んじ ゃないかなあ。 tゆーこ tで r少数

ilFu の方々からの rl嘆き(? ) J のおハガキ

もたくさん来てしまいました。

.いやあ，本当に驚きました。斎藤学さんの言ト

報のことです。いつごろのことなのでしょうか。

知らなかったのはポクだけか? それにしても

残念このうえないです。あの「閣の血族J の神

秘的なMUSICには泣きました(感動して泣いた

んです)。ご冥福をおヰ'iTりいたします。

松本高佳(18)大阪府

もう斎藤さんの新 しい1)11を聴くこと はでき

なくなってしまいました。{皮の逃して(れ

たものを大切に，何かに役立てることがで

きれば(形にする tいう こtでなくてもれ

彼も喜んでく fごきるかもしれませんね。

.12月号の表紙のクルクル自のフランケンな犬

のようなものについて……

わかっていること

・仲間がいるらしい(4月号より)

・暗いところであの目が光るらしい

.あいた口がふさがらないようだ

・職業はバーテンかもしれない

聖日りたいこと

・彼(彼女?)の名前

-どこに行けば会えるのか

. ~買の角のようなものの果たす役割

.あいた口のふさがらない理由

西本 貴志(20)兵庫県

.12月号の表紙の犬の名前は「フラン犬J とで

もいうのだろうか。 中井 康雄(22)奈良県

.あんな犬(かなりに「いらっしゃい」とかい

われると因ってしまう 。小海 昌伸(18)新潟県

「フラン犬J(仮称)へのおハカ。キは，ほかに

も数i品。次の登場が待たれますね。
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木下孝雄(21)東京都

.柴田さん，それ(12月号102ページ)ってば，

ドライ・アイぢゃないですか… 。

高橋毅(21)埼玉県

ドライ・アイ(かも)の柴悶さんは，いつも

私たちに新鮮な感動を伝えてくれます。そ

の感動をもとに自分でも何かスゴイこ tが

できればなあ，と思うのですが ー。皆さ

んも柴田さんに負けずに，がんばってみて

くださいね。そうしたらきっと，今度は柴

田さんがそれに応λて〈れる1:.思いますよ 0・Oh'Xに記事を害いている人たちって.何か謎

めいてる人が多い感じがするのは私だけでしょ

うか? (そーいうところで働けると楽しいで

しょーね!) 畑山保(20)千葉県

「やl'秘rI"JjrミステリアスJ きゃあ，かっこ

いい。「変な人J r不気味」うっ ・。いや

し、や，ごくふつーのヒトビトて‘すよ， 一昔11

(全部?)の例外を除いては一 。

.毒を盛られてR匿吐する。そんな夢を見た。まっ

たく身に覚えがないわけでもないので，気をつ

けようと思う 。起きてみたら枕がゲロにまみれ

ていた，とかいうことはなかったのが救いであ

る。 中村健(22)埼玉県

身にJLえがある? あぶないあぶない。今

日からココロを入れか λ て前〈正しく 生き

るってのは? ぇ， もう手遅れ? う~ん0

.よい子の私はいいつけどおり ，ちゃんと SC-

55を買ってきました(取り寄せ中なので， まだ

ないけど)。もともと， X68000に白いMIDIはつ

けたくなかったので， SC-55を買おうかなと思っ

ていましたけど…-。あとは「人間マニュアル」

の調達ですね 。これは難しそうだな。パソ

コンショップや本屋さんには売ってないだろう

し……。こうなったら編集部に見合い写真でも

送って「拾ってください」をするしかないなあ。

いまならお値打ち価格 0円のうえ， XVI， SC-55 

をセッ卜でもれなくおつけします， とかで。

碓井理恵(25)和歌山県

Oh!X編集部をはじめとして，当初には独

身男性を各穣取り揃λておりますが，(iH年

不Ilil，返品不可でもよろしいでしょうか?

.実在弟がOh!Xの読者のようなので，何かこの

コーナーに返事がほしいです。

坂下実(23)神奈川県

それは「モーニング」設に連載のマンョゲに

U~l てくる実在弟(おとと);さんのことですね。

残念ながら作者の方はX68000をご存じな

いようで.拙かれていたOh!Xの説表紙は

違うパソコンでしたが・-。いつか， Oh! 

xt，ごけじゃなくて， X68000も登場すると

し、 L、なあ 0

.突然ですが，佐々木淳子の「青い竜の谷」

(あすかコミックス)というマンガにX68000XVI

が出ていました。舞台は 1999年。 8年後にXVI

が現役で使われている・・・・・すごい(笑)。 しかし，

少女マンガに登場するパソコンといえばMacintosh

だったんだけど(r姫 100%Jrチャイルドライク

・ワンダー」など)，ついにX68000も少女マン

うか。

1) このままつつきる

2) 名前にうにうにと讐〈

3) 僕はあやしい人ではないと宣伝する

大島大介(16)北海道

2)t~' 1:STUDIO X にぬ載できないし(ペン

ヰ、ームは不可ですよれ 3)はき っと「無駄

な努7JJでしょうから，やっぱり 1)しかな

いようですね(断言)。

.rていとうていとう」とは， r+訓抄」という

説話に出てくる単語で，鼓の鳴る音を表す擬音

なのだそうだ。日本のj疑音もなかなか奥が深い

と思った。 河村 憲日目(18)愛知県

t疑音と L、えば. とっても不思議に思ってい

るのが英知の郊の戸です。本当に「コッカー

ドワードゥノレドゥー(これは背， -f-iMrJの

本に書いてあったわ っ て UJ~ くんでしょう

か，英語を訴す(? )ニワトリ って o 

.夜，布団に入ってビ ルを飲んでいたら知ら

ないうちに寝てしまったんです。朝，なんとな

くビール臭いと思って起きたら案の定，あたり

一面黄色くなっていました。Oh!Xもそのビール

の攻撃を受けベロベロになってしまい， しょう

がないのでもう|冊買うことにしました。 (も

う l枚に続く) 宇里子 高彦(26)神奈川県

.(1枚目からの続き)このハガキがビールの攻

撃を受けたOh!Xのです。というわけで，アンケー

卜の内容は|枚目とほとんど同じです。

宇野高彦(26)神奈川県

ということで， 'IIU郎ソフト1:CGのアンケー

トには迷うものを空れ、てくださいました。

2枚目のほうもきれいなハカ旬、キだったので，

そこは~!'，r，ZJH.ごったんですね。 ちなみに，ほ

かにも 2枚同じノ、ヵ、キを(t.ごさるプJ々 がL、

るのですが，みなさん 「絞ビーノレ」とかで

ZTI次にあってるので.しょうか 7 

.あ。ついに柴田さんが妙てけれんなことを始

めましたね。見込んだとおりだ(笑)。個人的に

SIONlIIと同じくらい期待するからね。

田中幸雄(23)岡山県

.柴田さんの普通とは違うものの見方にはいつ

も感動させられます。まさに「目のっけどころ

がシパタでしょ J という感じですね。

.土木工学科では，測量の時間に写真測量といっ

て写真 2枚を用いた立体視で行う測量を習う 。

そこで例のランダムドットを持っていき，友人

にやらせてみたが，できる人はあまり多くはな

かった。 自分はといえば，ディスプレイ上でも

できるまで成長してしまった。

小海崇史(22)千葉県

もしかして，担軽l出立体視ができないと単位

がもらえない， とか・ ? 

.裸眼立体視って面白いですね。ところで僕に

は2通りの見え方がするのですが，僕の目は異

常なのでしょうか? 中川 圭(18)千葉県

事tさんがキリンさんになったりするのです

か? t~. としたら，アナタの目は旦;常な目

かもしれません。

.僕の場合，裸眼立体視をするときは.まず

「寄り目」にします。すると焦点がぼけるので，

今度はそれを合わせるように.眼球を動かさな

いようにしていきます。あ ，文章じゃ伝えに

くい。 遠藤勝博(22)宮城県

.ランダムドットのジグソーパズルがあるそう

ですね。気分が悪くなりそうだ。

鈴木恒一(22)茨城県

それって，すご-(難しいのでは? それ

ぞれのピースの絵を兄ても， どのへんの部

分なのかわからない t思うのですが

(fl!徹しただけで‘キモチ悪くなりそう)。

.このあいだ， MC68000を晃ょうと愛機をスト

リップにしたら，戻したあとになぜかネジが 2

本余った。おまけに目立製のチップだったなん

て …。ごめんよ~。 金子卓司(19)新潟県

ヰン 2本分もダイエットさせられちゃった

X68000。その後は元気ですか?

.どうも l枚 l枚ハガキに目を過しているのは

本当のようだ(12月号のアフターレビューにな

ぜか名前が載ってたんだもん)。

イ言垣 直嗣(19)大阪府

ひ，ひどい。イ三じてなかったのねっ! ちゃ

んt全部(本当です)読んてますから，どん

どんノ、ガキ II JI.してく t~. さいね。

.STUDIO Xなどで.いろいろあやしいことを

書いて全図的に名前が知られたようなので夜も

眠れず困っています。どうしたらよいのでしょ
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ガで認められるようになったか……(涙)。それ

にしてもこのマンガは面白いので，みんな読み

ましょう 。 笹井進也(22)神奈川県

?ンカ、‘の1止界にも X68000が浸透'1'? 

.社会人になって初めてわかる「勤労感謝の日J

のあり力〈たさよ。 うるうる。

折田正栄(24)大阪府

「勤労感謝の 11J r文化の l二1J r体育の日 J

「天皇蓬生 nJ ....ーありがたい日はたくさ

んありますカ七そういうときに1:I:~1与をして

たりすると〈やしきもひとしお 。ああロ

.だ，誰か俺の代わりに受験勉強してくれ

佐々木淳一(18)北海道

.うちの学校は大学附属なので受験はしなくて

いいのですが，卒論を響力、なければならない。

冬休みはバイトしたいのに。誰か代わりに害い

てください。 川本健太郎(17)埼宝県

代わりにやってあげても L吐、け/::'，結来は

{呆~ìE しませんよ 。 それでもし叫、?

.秋葉原の中央通り，三菱銀行の前あたりで客

引き(7)をしている名物おじさんをご存じでしょ

うか。体を前方に突き出し， ピうを.i:ん回しな

がら独特のボイスで「いかがっすかあ~J。 私

の友人にも「あれを聞かないとアキパに来た気

がしない」というのが多いので，今度ファンク

ラブをイ午ろうと思います。

清水英明(21)神奈川県

あのおじさんの隠れフ ァンは結構多いよう

ですね。お願いしてサインをもら った人も

いるとか 。でもみんなで押しかけてお

仕事の邪魔ばっかりしち ゃ t~.めて‘すよ 。

.私がピアノで遊び始めると，それまでベッド

でまるくなっていたうちの猪はムクリと立ち上

がり ，なにやら迷惑そうにのそのそと部屋から

出ていってしまう 。 まったく失礼なヤツだ。

中島民哉(22)埼玉県

ピアニストの'1'村紘子きんちの抗日なんか，

跳びあがって逃げていってしまうそうです。

航ってピアノが嫌いなのでしょうか。

.とうとうー児の父となって しまい ました。な

んかあっという問というか，簡単に子供ができ

て嬉しいかぎ。です。 ところで子供みたいに簡

単にメモリも増設できないものでしょうかね~。

金見春彦(23)東京都

ん子供のli'J設ってカ ンタンなんですか?

.えーと， 6月19日に，広島の某ホテルで一生

に一度の大宴会をT.Sさんとふたりで行うこと

になりました。これでやっと独り者の生活から

会昌吉S哲彦広島県 ズです希望No・¥¥;lc

rtJ日正iふうなかjレ

抜け出せる。でもこれで，金が自由に使えなく

なってしまう。はたしてNewX68000は買えるの

であろうか。 松浦隆明(28)広島県

おめでとうごさいます。 と二ろで松iiliさん，

ハガキのiH裂ではあなたの年齢は 3;挺も

迫ってるんですが。 きっとしあわせのあま

り，やや錯古しなさ っているに違いない， と

いうことで特別に汗してあげましょう 。

ぼくらの掲示板
.掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目(売る・質う・氏名・年院・連

絡方法 ー)を明記してお申し込みください。

.ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。

.取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。

仲間
肯 rX68kマスターズ」では，新規会員を募集して

います。活動の内容は，月 l回ベースで発行さ

れているディスクマガジン rX'mJ(現在vol.19) 

を中心にしています。内容は会員問の意見の交

換やプログラム，音楽を満載したものとなって

います。入会したいと思われた方は，120円切

手 2枚を同封のうえ，下記の住所まで連絡して

ください。折り返し，入会案内の入ったサンプ

ルディスクを送付させてもらいます。〒629-23

京都府与謝郡野田川町石川14452 大石方

X68kマスターズ「入会案内」係

*発足 2年を迎えた，X68000ユーザーによるサー

クル「兎団J では，新規会員を募集中です。活

動として，宣告新のPDS，情報，会員の投稿など

を掲載したディスクマガジンの発行，いままで

ユーザーが築き上げてきた，膨大なPDSの無料

コピーサービスがあります。 また，オ リジナル

ワープロなどの各種ソフトの開発も行っていま

す。興味をもたれた方.いまならサンプルディ

スクマガジンとして 2周年記念特大号(3枚組)

を無料で配布しています。数に限りがあります

ので，なるべく早〈官製ノ、ガキでご連絡くださ

・応募者多数の場合，掲載できないこともあります。

.紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。

い。なお，発送まで 2週間程度時間がかかりま

すのでご了承ください。干503-21 岐阜県不破

郡霊井町宮代2840-1 田川 和義(18) 

売ります
合シャ ープ製モテ・ム rCZ-8TM2Jを25，000円前後

で売ります。新品問機，箱，付属品，すべてあ

ります。希望価格を聖書いて往復ノ、ガキで連絡し

てください。千675 兵庫県加古川市神野町石

守792-2 厚 海忍(19)

*XI用カラーイメージボード rCZ-8BV2Jを送料

込み 16，000円で売ります(箱.付属品あり)。

また， X I/X68000用熱転写プリンタ rCZ-8PC3J

を送料込み21，0∞円 (ケーブル，取扱説明書，

モノクロリボンあり，箱なし)で売ります。 ま

ずは，往復ハガキで連絡してください。〒236

神奈川県横浜市金沢区釜利谷町1972-13 野

崎牧人(21) 

世ドットプリンタ rCZ-8PK6J を25，∞0円，熱転

写プリンタ rMZ-IPI7J を5，000円で売ります

(送料別.着払いで送付します)。連絡は往復

ハガキでお願いします。〒440 愛知県豊橋市

新吉町30 竹内浩一

買います
*XI用RS-232Cボード rCZ-8RSJを10，000円で買

います。連絡は往復ハガキでお願いします。〒

329-44 栃木県下都賀郡大平町富田314-1 フ

ラ ッ ト 大 平 寮 大 島 靖 浩(30)

*Xlturbo用Z-BASIC+64Kノfイ卜ノてンクメモリ rCZ-

141SFJ を15，000円で買います。なお，64K/~ 

イトパンクメモリのみの場合は， 10，000円で買

います。連絡は往復ハガキでお願いします。干272

千葉県市川市国府台4-7-29 水野一雄(23)

*XI用FM音源ポード rCZ-8BS 1 J を送料込み 1，

初日O門前後で買います。箱はなくてかまいませ

んが，付属品はつけてください。連絡は希望価

格を明記のうえ，往復ハガキでお願いします。

干631 奈良県奈良市富雄北3-20-16 辻村秀

臣(19)

パックナンバー
*Oh'X 1990年8，9月号を送料込み各1，500円で買い

ます。なるべく両方を売ってくださる方を希望

しますが，パラでもかまいません。連絡は官製

ハガキでお願いします。干173 東京都板橋区

仲間J41-4 #203 梅谷信彦(22)
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DRIVE ON 
このコーナーでは，本誌年間モニタの方今の

意見を紹介しています。今月は 12月号の内容

に関するレポートです。

.特別企画にあった rOh'XとOh!Xの読者の統

計J を見ていて思ったのが，案外「意外性に

とんでいないJということでした。Oh'XをE売ん

でいるとだいたい予想がつくというか，なん

というか。でも，いろいろな意味で幅広い読

者層がいるということは， Oh!Xが冒険してい

くうえでなかなか心強いことかもしれません

ね。現状のまま留まらず，これからもひたす

らOh!Xらしく，さまさ.まなことにチャレンジ

していってくださいね。がんばってついてい

きます，はい。あと.新製品紹介にあったry

300-Ajについて，手ムがこうしたDTPソフトに

期待したいのは，ちょっとした文章を作ると

きにはワープ口代わりにもなり，必要とあれ

ば本格的なものも作れる，つまり l本のソフ

トで文章を書き，印刷するという仕事であれ

ばあらゆる場合に応じて対応できてほしい，

ということです。こうした試みは，プロの世

界でしかできなかった本格的な印刷物の作成

を繁人でも可能にする一歩だと思います。処

理速度の問題や表示方法など.ハードウェア

的にも克服しなければいけない問題も多々あ

ると思いますが，メーカーさんにはがんばっ

てほしいです(もちろん価絡もね)。

前 田 秀樹(19) X68000 XVI， PRO， MSX， 

MSX2 京都府・12月号の特別企画「ショー卜プ口大集合」

はよかったです。手軽に楽しめるうえ，いつ

のまにかプログラミングのコツまで身につく

ような気がしました。今後も年 l回ぐらいは.

このような企画を読者も参加させる形でやる

ごめんなさいの
コーナー

1月号 Oh!X LlVE in '93 

P.67 リスト lの「セーラームーン・ムーン

ライト伝説」が， ZPP.Xで展開したZMSファイ

ルで掲載されていました。ですから， リスト

1はZPP.Xで展開する必要がなく，そのまま

演奏させることができます。

160 Oh!X 1993.2 

と面白いと思います。 しかし，現在ではこの

ような記事が少なくなりましたね。ゲーム紹

介やハード，ソフトの活用，あるいは言語の

説明記事が.やたら目立つパソコン雑誌ばか

りになってきたような気がしてなりません。

プログラミングといえば， 5年前， MSX2で

RPGを作ったことがありました。 これは自分

でも気に入っていて.最近になっても遊ぶこ

とがあります。VRAM書き換えによる文字変

形，着色，ファイル操作，日10Sコールなど，

文字どおり当時の技術の結集，いや，私はあ

のゲームを作るために技術を身につけていっ

たのかもしれません。誰にでもこのような思

い出のあるプログラムはあるのでしょう 。プ

ログラミングで悩んだとき，そのプログラム

を思い出してはエネルギーを得る.そんなプ

ログラムを作れれば幸せですよね。

宍戸輝光(19) X68000 PRO， MSX2東京都

.特別企画にあった「裸眼立体視(ランダム

ドット )jは面白い ! しかし，市販されてい

るものは，どうしてあんなに高価なんでしょ

うかね。 こんなに簡単に作れるのに。アルゴ

リス.ムについては，説明を読んでもいまいち

理解できずにいますが。X680∞にはプリンタ

がつながっていないため，現在，ハイパー力

ードに移績して遊んでいます。

中島奨(26) X68000 PRO 11， Macintosh 

SE/30 

.12月号の特別企画についてですが，掲載さ

れたプログラムが惑いとはいいません(むし

ろよいものが多かったと思います)。 しかし.

もう少し，小粒なツールというか.あったら

便利なプログラム.といったものを掲載した

らよかったのではないでしょうか。ある種の

フィルタやツールなど r山材置は小粒でもピリ

リと辛い」的なものは.本当に役立つのです

から。

高 橋 毅(21) X680∞PRO， MSX2 埼玉県

.ショートプログラムって「必要に迫られて

作るもの」と「なんとなく作るもの」の 2種

類あるんですね。 12月号の特別企画を読んで

そう思いました。前者は rSTRFIND.Cjやりf

ワーダウンマネージヤ」であり，後者はrMAGI

CAL TRIANGLEjなどが当てはまりそうです。

パタに関するお聞い合わせは

ft03(54BBl1311(直通)
月~金曜日 16: 00'"'-' 18 : 00 

両者の遠いは「目的性の有無」であり，前者

ならツール，後者ならゲーム関係が多いよう

です。全体的に見ていくと今回の特別企画で

は.後者のパターンが多かったですね。 まあ，

こういうなんとなくイ乍ったものは，なかなか

人前に出せないものですけど。

中村健(22) X680∞ACE-HD， AMIGA 500， 

PC-386GS， MSX2 + 矯玉県

.なにか精通している分野があると，ショー

トプログラムでも面白いものができるもので

すね。企画自体はよかったのですが， 0h!X5周

年ということでもっとぶつ飛んだ企画でもよ

かったのでは，とも思いました。あと， m， 
croOdysseyの言葉についての話は，共感する

部介が多くて楽しく読むことができました。

私自身も，本などで使われている言葉遣いに

はうるさいほうなので， (ふ)さんのおっしゃ

ることにいちいちうなずきながら読んでしま

いましfニ。

矢野啓介(19) X68000 XVI， MZ -25∞北

海道

.12月号の「猫とコンヒ.ユータ」は，とても

興味深かったです。猫に肩があるのか，ある

なら肩こりをするのか，などというふだんあ

まり考えたことがないようなテーマで，面白

かったですね。 こういった人々の盲点ともい

える疑問は.世の中に満ちあふれでいるので

しょう 。なにげなく歩いている街中にも不思

議が渦巻いているのかもしれませんね。

定、田健(17) X68000 SUPER 東京都

.12月号で印象に残ったのは， X -OVER 

NIGHT r不良資産」でした。私は， 一度手に入

れたものを処分できない性格で rなにか役に

立つだろう」とか「これはそのうち値打ちが

上がるだろう」と考え，いわゆるゴミのたぐ

いしか捨てません。私は， ものを買うときに

結構慎重に選ぷのですが，ものを捨てるとき

もf真重であるのは，やはりよくないことだと

反省しています。私の机の棚を見ると，小中

学校の頃からずっとそこにあるものが多いの

です。今年社会人になったのに， まったく成

長していないようで耳bずかしかったですね。

今年は本当の大掃除ができそうです。

村 上 晃(23) X68000 XVI 岡山県

お問い合わせは原則として，本誌のパグ情

報のみに限らせていただきます。入力，圭，操

作法などはマニュアルをよくお読みください。

また，よくアドベンチャーゲームの解答を

求めるお電話をいただきますが，本誌ではい

っさいお答えできません。 ご了承ください。
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デイプレイにある
広大な空闘を
どう利用するか

V現実にあるものを模倣する。模倣をするだ

けでも，その苦労は途方もないものがありま

す。 しかし，実現不可能ではありません。丁

寧に物王室現象を追いかければ再現可能だし，

それを表現できる能力がコンヒ@ユータにあり

ます。 しょせんは仮想世界さ，とうそぶいて

もリアルな画像の説得力は，皆さんこ芳吠日の

とおりでしょう。

難しいからねとあきらめていては進歩が

ありません。なにができて，なにができない

か見極める意味ても，今月の特集をじっくり

読んでみてください。きっと新しい発見があ

るはずです。そして，発見したらとにかく実

践あるのみ。完成したものは，目指すものよ

りもはるカせきいところにある， ぎこちないも

のかもしれません。 しかし，現在はぎこちな

くても，いくらでも近づいていく可能性はあ

ります。皆さんの力で，その可能生を切り開

H F 
惨プレセン トにもあります杭今年もなんとか上昇

気流を出すことができました。ぱちぱち。毎年いろ

んなものを削ってイ乍っているわけですが，できてし

まえばそんな苦労も忘れ，またやりたくなってしま

う(到 。しかし人聞は思いっきり恥をかき倒さな成

長せんばいなと切に感じる今日この頃です。やる

だけやらな先に進めんとって。ほんと。 (哲)

炉編集室にはX/FM兼用の冷蔵庫がある。ジュース

とお菓子専用だ。で，先日中身の車里をした。1990

年3月製造のオレンジジユ ス。賞味期限を |年過ぎ

たゼリー。 「信じらんね~j といいながら捨てた。 だ

が数時間後には謎σ湖周高に苦しめられる私の姿力主

関係ないけど，古いオレンジジュースってマーマレ

ードの匂いがするんだぜ。関係ないけど。 (浦)

炉ダグラス・アダムスのSFコメデイ小説「銀河ヒッ

チハイクガイド」を何年ぶりかに読み返した。面白

い。変。感動。大爆笑。続編の「宇宙の果てのレス

トランj r，宇宙クリケット大戦争」は持っていない。

出版社に問い合わせたら絶版だって。読者の皆さま

一つ。 東京か勾玉でじ売ってたらノ、ガキに書いて，そ

の書j苫の場所を教えてちょうだい。 (善)

.，.. X 680001こ毛布をかぶせて，足を入れると暖かい

のは事実ですカ1ユタンポ代わりに使うには向かな

いようです。私はそれでX68000の側壁を破壊して

しまいました力、ら。けっと(;1'しちゃったσ〉力、な?
ところで，某インテル系の責務庁型CPUでは，l劉勤中の

表面温度は|∞度近〈なることもあるんだそうです

ね。うーむ，湯沸かし機代わりに l台ほしい。(で)

いていこうではありませんか。

Vさて，仮想、だ，現実だ，などという堅苦し

い議論はさておき，いま自の前にある現実と

して 1992年度 GAMEOF THE YEARの投票

があります(すごい強引)。ずらり並んだノミ

ネー卜作品，どの作品に投票するかはあなた

の自由です。自介の思い入れのある作品に熱

い|票をぶつけましょう。去年とは応募方法

が多少異なっているので，応募i要項をよく読

んで間違えのないようにしてくださいね。

従来どおりの勝手にGAMEOF THE YEAR 

とは別の，ゲーム回顧録の代わりに設けられ

た「読者レヒeユー」の投稿も忘れてはいけま

せんよ。このゲームはこんなところが面白い，

このゲームのここには注意しておこう， とい

った読者の皆さんが実際に遊んでみて感じた

ポイン卜があるはずです。 また，誌閣に登場

して目立てる機会でもあるので，がんがん投

稿してくださいね。GAMEOF THE YEARの

締め切りは 2月18日必着ですから，その点も

お忘れな〈 。

....r大人のためのX68000jは著者多忙のため

お休みさせていただきました。

T • B 
炉最近リムーノヴルハードディスクの寝起きカ零い。

早くも柑章? これだから外国製品は， と恩ってい

たが，ふと思いついてドライヤーの混風をスロット

に吹き込んでみると，あっさり動き出した。貰った

のは夏だったしねえ。さて， AMIGAとX68000X2で

共用したいんだけど， SCSIセレクタって市販されて

ないみたい。確かに危ないけどさ。 (A.T.)

砂もう 1993年なんて・すよねえ。なんかウラシマ効果

にあったような気分。 1992年はねえ r24人のビリ一

ミリヵ・ン」は面白かったなあ。ri谷室の窓から彼女は」

もよかったし rタタール人の防莫」も私の趣味だ

し rオモライくん」は復舌したし rコンヒ.ユ 舛土

会と漢字J は参考になったけど，やはり忘れられな

いのは「戟のガスノfール」だな。 (K)

惨先日の新聞を見て驚いた。今年あの宇宙戦鑑ヤマ

トが復活するという。デスラーが主演の映画とかい

ままでにいろいろ噂があったが.今度は本当なんて・

しょうね，西崎さん。でも，アクエリアスに沈んだ

ヤマトを引き揚げるなんて考えずに.ま ったく新し

いヤマ トを見せてほしかった。やっぱり粉々に砕か

ない限りヤマトのやすらぎはないのかなあ。 (KO)

砂 |日の区切りすらあいまいな忙しさの合聞を縫っ

て，バレエを観に行った。年末定番の「くるみ割り

人形」。変化に富んだ演出の面白さもさることなが

ら，鍛えられ緊『長感を持った肉体の美しさには，な

によりも激しいま鰐見力がある。睡眠不足の頭にさえ

呼びかけてくる響きがある。それにしても，バレリ

ーナの足ってどうなってるのかな? (ふ)

R 

投稿応募要領

・原稿には， 1主所・氏名・年齢・職業・ i重絡

先電話番号・機種・使用言語・必要な周辺

機器・マイコン歴を明記してください。

・プログラムを投稿される方は，詳しい内容

の説明.利用法.できればフ ローチャー ト.

変数表.メモリマ yプ(マシン語の場合)

に，参考文献を明記し，プログラムをセー

ブしたテープ(テ'イスケ yト)を添えてお

送りください。 また，掲載にあたっては，

編集上の都合により加智彦正させていただ

くことがありますのでご了承ください。

・ハードの製作などをf銭高される方は.詳し

い内容の説明のほかに回路図，部品表，で

きれば実体高砂車図も添えてください。編集

室て検討のうえ ，製作したノ、ードが必要な

場合はご連絡L、た します。

・投稿者のモラルとして，他誌とのこ重投稿，

他機穫周プログラムを単l二平針宣したものは

固くお断りいたします。

あて先

〒108東京都港区高輪2-19-13NS高崎ビル

ソフトパンク出版部

Oh I X rを疋沼海」係

E A K 
惨忙しいのに風耳目をひいた。いちばん困ったことと

いえば， タバコカ句亙えなくなったことだ。僕の場合，

風邪をひくと， まず喉にくるのて市付聖をよぎなくさ

れる。病気のときぐらいあきらめろよ，といわれる

かもしれないが.すでにニコチンとタ ルに侵され

た体にとっては非常につらい。やっぱ馬鹿は死なな

きゃ直らないかなあ。 (編集部員唯一の喫煙者J)

砂この聞は香川県。そして，今度は高知県。先量産と

友人のめでたい出来事だから，うれしいことはうれ

しいんだけど，さすがに財布の中が気になりだして

しまう。東京と四国だと往復するだけでも相当だし，

そのほかにもやっぱり雑費がいろいろとかかる。で

も，やるほうはもっとお金がかかっているんだから

なあ，車劫昏式や披露宴って。 (A)

惨凄いんだがと・うも煮え切らなかったポピュラス1I。

それがChallenginggames になって疑惑は氷解した。

たとえばゲーム島功台直後に四方から自任士か望書ってく

る。やられるまえに周りに壁を築くのだ。地割れの

上は壁ができないので花を使い・.....。技を駆使する

楽しみがある。AMIGAのスト IIはノTターンは吸い出

しても動きまて'は無理だったみたい。 (U)

険地元池袋のメトロポリタンプラザに Jリーグオフ

ィシャルショップがオープンした。ついつい余計な

買い物(ミニチュアのサッカーポールとか)をして

しまい，出動力古屋れることも。以前， microOdyssey 

で日本のサンカーが弱い理由はうんたらかんたらと

響いたことがあったが，とりあえずあれはなかった

ことにしたい。ガンノ、レニッポン! (T) 

編集室から 161 



microOdyssey 
先月から始まった68020ボードの製作につい

て少4補足しておこう 。意外に批判的な声が少

ないのだが， Oh'Xがこのような本体の改造にあ

たることを{Tおうとしていることに驚いた方も

いるのではないだろうか。 ことに，もうしばら

く待てばそんな苦労をせずとも32ピットマシン

が現れるのがわかっていながら，である。

今回の製作記事は実はもう 1年前に企画され

たものだ。内容にしても， X68000が発表された

当時に関連技術の話題として何度か紹介したア

クセラレータボー ドとほとんど同じものだ。 6

年前に提示したものをなぜいまさらという疑問

も浮かんでくるだろう 。

32ピット化という問題はX68000がそのCPりを

決定した時点で宿命づけられた諜題である。

雑誌をイ乍っていくうえでも，いかにして将来

的な互換性を確保するかというのもひとつのテ

ーマだったといっていい。直接ノ、ードウェアを

いじっているようなものにはたとえ優秀なプロ

グラムでも批判されたし，当時の編集長の指示

で当介のあいだマシン語の入門は行わないこと

になっていた。扱うことがあってもできるだけ

10CSを通すという方針だ。ソフトウェアについ

てもシステム周りには深入りしない。 8ピット

機ではOSまで作っていた連中が素直にメーカ

の意向に従っていたのにはそういう経緯があ

る。そう.ある時点までは。

本来.家電製品というのは，中身を開けただ

けで保証がきかなくなるものだと思っていい。

しかし「コンヒ.ユータというものはそういうも

のではない」というのも事実だ。RAMの増設など

で本体を聞けたことのある人も多いと思う 。 ド

ライブの設定を変えたり，メモリを増設をした

り，拡張スロットを付け加えたりと，ハードウ

エアの付加，置き換えでシステムを強化してい

くことは当たり前の世界だ。

そこで期待されるのがサードパーティのハー

ド屋さんなのだが， V70ボードにしても POLY-

PHONにしても行儀のよいボードに収まってい

る。海外ではもっと怪しい代物が出回っている。

その手のもので，しかもアメリカ産などとする

と確実に本体故障のトラブルがいくつか発生じ

ているはずなのだが，流れは止まることはない。

しかし，パソコンというものを考えると，そ

ういった怪しい動きがあるほうがむしろ正常で

あるといえる。X68000などはまだ水面化で怪し

い動きが見られるほうだが.表面だったところ

にはなかなか出てこない。X68000ユーザーの最

大の源泉となっているのはほかならぬ，あの「セ

ミ手作りマシンMZ-80KJからの流れなのであ

る。これは異常である。

ちゃんと「もっと怪しい動きを作ること」と

いうのも今回の68020ポードの目的のひとつだ。

「仮にアクセラレータが完成しても32ピット機

が発売されていればまったく需要のないもので

はないのか 7J という当然の疑問を抱く人は正

しい。ついでにもっと先を見てもらえるとさら

にうれしい。

あのときから我4は 5年後を夢見てそれに備

えてきた。それももうすぐ終わる。そしてさら

に次の段階に突入しようとしているわけだ。

個人的に今年の目標は「手加減はしないJ r他

人のことは考えないJ に決めている。やらなけ

ればならないことは山ほどあるのだ。 (U)
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特集 X圃 BASICを学ぶ
. X-BASICの基礎
. X-BASICによるX-BASIC外部関数作成

新製昂紹介 MIDI音源モジ、ユールSC-33/QY-20
MIRAGE System Model Stuff 
全機種共通システム
J ューティングゲームコアシステム作成法

パックナンバー常備庖
東京 神保町 三省堂神田本后5F

03(3233)3312 
書泉ブックマート 81
03(3294)0011 
魯泉グラ ンデ5F
03(3295)0011 
T-ZONE 7Fフ yクソーン
03 (3257) 2660 
八震，州ブックセンタ -3F
03 (3281) 181 1 
紀伊国屋書庖本庖
03(3354)0131 
未来堂書庖
03 (3209) 0656 
大盛堂書庖
03 (3463) 051 1 
旭屋害席池袋~
03 (3986) 031 1 
くまざわ害庖八王子本庖
0426 (25) 1201 
有隣堂横，兵駅西口底
045(311)6265 
有隣堂Jレミネ庖
045 (453) 081 1 
有隣堂緩沢庖
0466(26) 1411 
有隣堂1草木庖
0462(23)4111 
文教堂四の宮庖
0463(54)2880 
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定期踊蹄のお知らせ
Oh'Xの定期購読をご希望の方は綴じ込みの

振替用紙の「申込書」欄にある r新規J r継

続」のいずれかにOをつけ，必要事項を明記

のうえ.郵便局で購読料をお娠り込み <t.ごさ
い。その際渡される半券は領収書になってい

ますのて:大切に保管してくださ L、。なお，

すでに定期購読をこ'利用の方には期限終了の

少し前にご通知L、たします。継続希望の方は，

上記と同じ要領でお申し込みください。

海外送付ご希望の方へ

本誌の，毎外発送代理広， 日本IPS(株)にお

申し込みください。なお，購読料金は郵送方

法，地域によって異なりますので，下記宛必

ずお問い合わせください。

日本IPS株式会社

千 101 東京都千代田区飯田橋シ 11-6

念日3(3238)0700

1:Jll/ll JIAD 2月号.，993年 2月|日発行定価600円(本体583円)

.発行人孫正義

・編集人橋本五郎

. 発 売 元 ソフトパンク株式会社

・ 出版事業部 干108東京都港区高輪2-19-13 NS高輪ビル

Oh'X編集部包03(5488)1309

出版営業部会03(5488)1360FAX 03(5488)1364 

広告営業部 fi03(5488) 1365 

.印刷凸版 印 刷 株 式 会 社。1993S0FTBANKCORP.雑誌 02179-2本誌からの無断転載を禁じます。

落丁・乱丁の場合はお取り管えいたします 3
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側溝開製作所

講読 方法:定期購読もしくはソフトベンダーTAKERUでお買い求めいただけます。

肯 定 期購読の場合=購 読 料 6ヶ月介6，∞0円(送料サ ピス、消貨税込)を、

現金書留または郵便振替て・下記の宛先へお送り下さい。

現金書留の場 合 .〒 171 東京都豊島区長崎1-28-23Muse西池袋2F

郵便振替の場合 東京 5 -362847 側満開製作所

・ご注文 の 際 は 、郵便番号・住所 ・氏名 ・電話番号を忘れずに記入 して下さい。

・3.5インチディスク版をご希望の方は、 r3.5インチ版」とご指定下さい。

・新規購読の方は「新規J と明言己して下さい。 なお、特に購読開始号のご指定がな

い場合は既刊の最新号からお送 4ハ、たします。

・製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。

肯TAKERUでお求め の 場 合= 1部につき 1，200円 (消費税込)です。

・定期購続版と内容が一部異なる場合があります。 御了承下さい 0

・お問い合わせ先 TEL(03) 3554 -9282 (月一金 午前 11時 一 午 後 6時)

(なお、定期購読版のパックナンバーについては定期購読の方のみご注文を承ります)



1月20日
第1回サポートサービス(無償)開始

日本語ワードプロセッサ

--
dIIIIa 

サンダーワード

ThunderW[Jrd uer t日
サンダーワード

あなだはもう雷語の使い方を知っている/

かな漢字変換は標準FEPのASK68Kに準拠

ED.XとMicroEMACSのコマンド体系
X68000ビットマ、yブディスプレイ機能を活用
ルビ・戸ンターライン機能
最大32フコフィルを同時編集
最大15までの水平分割ウインドウ
フレンドリーな辞書登録機能
プリンタはCZ，ESC/P， NM， PC-PRに対応
縦・横印刷機能、印刷プレビュー機能

時価格制俳税込I
4-9282 問。3)3…56~概満開製作所



宇都宮新世界発見ワークステーションショップ K EISOKl.GIKE:-; CorJ! 
BASICHOUSE 

全国に先駆けてカリフオルニア産の人気マシンを一同に展示中お誘い合わせの上ご来届ください

SUN SPARC Station IRIS Indigo NeXT Station Apple Macintosh 

記念特価超目玉商品限定50本限り 特価￥79，800

X-68000計測技研オリジナルセット 12周年記念特別価格 限定即納できます"

X68000CompactXVI/HD120 

2.5"Quantum120M 8内蔵

CZ-674C-H 298，000 
Go Drive 120MB 198，000 

定価合計 496，000 

36%OFF 318，000 

一一好評発売中一一

X68000 CD田 ROM第一弾!!

FREE SOFTWARE SELECTION 
中味は買ってからのお楽しみとにかくすごいも
のがたくさん入っています

超目玉 3台限り
CZ-8PC5-BK熱転写カラー漢字プリンタ

定価96，800円 49，800円 50%OFF 

X68000XVI!HD240 X68000XVI/HD425 

3.5"Quantum240MB内蔵 3.5"Quantum425M 8内蔵

CZ-634C-TN 368，000 CZ-634C-TN 368，000 
Quantum 240MB 198，000 Quantum 425MB 298，000 

定価合計 496，000 定価合計 496，000 

36%OFF 368，000 33%OFF 448，000 

X68000 PROSHOP 
株式会社計測技研

本社ショールーム 干321栃木県宇都宮市竹林町503-1
TEL 0286 -22-9811 FAX 0286・25・3970

研究開発部門 First Class Technology 
干320栃木県宇都宮市京町11-18
TEL0286・38・0301 FAX 0286・38・0305

Sunnyvale営業所 875 Cumbertand Orive Sunnyvale， CA. 94087 
TEL408-720-1573 FAX408・720・1576



開届10周年記怠

大奉仕キャンペーン実施中グ

届 名 定価 売価
CZ・2198808-9/X68000"…富￥29.800
CZ・213M8MU81C PR068K富￥18.800
CZ-214M8 80UND PR068K喜￥15.800
CZ-215M8 ~~rg~MRg ……一審￥ 17.800
CZ-220B8 DATA PRO聞K一審￥58.000
CZ-224L8 The福袋Ver2，O...審￥ 9.980 
CZ・225B8Multiword……・富￥32.000
cZ-251 B8 Hyper word"…審￥39.800

CZ・674C-H本体 ￥298.000 大特価

CZ-634C・TN本体 ￥368.000 大特価

CZ・644C-TN本体 ￥518.000 大特価

CZ-6080・Hディスプレイ ￥ 94.800 大特価

CZ-6060・TNディスプレイ ￥79.即日 大特価

CZ-6070-TNディスプレイ ￥99.800 大特価

CZ-6140-TNディスプレイ ￥135.000 大特価

ラムボード

CZ-6VT1....………特価半 47.700I CZ -68E2A…・定価半印刷。 特価半 44，叩O

CZ-BPG1....………特価半目，800I CZ -68E28…-定価半54，800特価半 41，100 

CZ-BPG2' 特価半106，900I CZ・68E2D 定価削叩特価半 41.100 
I CZ-68E18…・定価半28，000"特価半 21，000CZ-BPK10・..………特価半 66，800I 
I CZ-68E2'"…間半79，800特価正コ

CZ-BNSl…………特価半141，000I 
I CZ-68E4C…定価判8，000特価半亡ゴ

CZ-6BCl 特価半コ PIO-68EトA問 .000糊口
CZ-6BGl 僻口IPIO-68E2制定価削00鵬口
CZ-6BP1....・H ・..…特価半仁ゴIPIO-68E4-4M定価判8，000特価半亡ゴ

CZ-6BP2..'………特価￥ 34，400I S H -68 Eト1M..定価半25.000特価半仁コ

*クレジット回数1-60固まで設定自由

ショッブ専用ft048・225-2500

ファイル
CZ-6M01'"…・.....・ H ・-…間半450，0凹特価半仁コ
CZ-64H" ….........…間半120，000棚半仁コ
CZ-68H.....…一……一一間半160，0凹柵虻コ

その他機種
CZ-8NSl力ラーイメージスキャナ・定価半188，000特価半仁コ
JX・22日Xカラーイメージスキャナ…定価半168，0凹糊￥仁コ
CZ-6日Nlスキャナ用パラレルボードー定価半白血O特価￥仁コ
CZ-6VTl力ラーイメージ工ツト・定価半 69，800特価￥仁コ
CZ-6BVlビデオボード・…・・・・・間半 21.日田畑￥仁コ
CZ-8TM2モデム工ツト…一…定価半 49，即日特価￥仁コ
CZ-8NJ2 ~究持h・…・一定価半 23，叩特価虻コ
CZ-8NM3マウス・トラックボール・・間半 日』凹特価半仁コ
CZ-8NTlトラックボール…ー…定価半 6，888 ~緬￥仁コ
CZ-8NJlジョイカード・……・・定価半 1.7叩紺酔仁コ
CZ-6BCl FAXボードー…一…・定価半 79，800柵￥仁コ
CZ侶 M1AM旧|ボード H ・H ・..定価半 26，800特価￥仁コ
CZ-6BPl数値淵プロセッサー一定価半 79，800特価￥仁コ
CZ-旧P2数値演算プロセッサー…定価半 45，800特価￥仁ゴ
CZ・6TU-BK-GY史豆沼テム定価半 33，100特価￥仁コ

|中古蹟も取扱っておりま町

通信販売をご利用の方
一全国通販-

通信販売をご利用の方は、売値の

変動がありますので在庫、値段を

あらかじめ確認のうえ電話で、商

昂名及びお客棟の住所・氏名・電

話番号をお知らせ下さい。



S1: 'iY~~~ 提供するの~船

勤務地大阪・東京
(男女不問・現地面接可)

.会社概要

設 立・ |昭和44年
資本金・ 1，500万円

従業員数・ 25名

平均年船・2氾歳
・事業内谷

ノfー:ノナルコンピュータ・AXによる自社ソフトパッケー

ジの開発及びオーダーメイド販売サポート

X68000によるl刷新I'/JJU:;J防

資 十持・?::i卒以上30歳位迄の方

揺C言語、7ッセンプラーの出来ι方歓迎。未経験者も歓迎。

給 与・経験・能力等与慮の上、当社規定によりi挺
辿いたしますL例 25歳 ⑨ 176，000円

※)JIJj主報奨金制度あり

待 i也.11給年l凹・1't与年2回手当/:業務・営業

・皆勤交通費全領支給

勤務11制¥j・9:00-18:00

福利厚生・各樋社会保険完備退職金:I，I]!度 l吋Jf3111'
謀、制度社内旅行有

(主商品新昂完童保匝付}

経験の有無を間わす~X6BOOO大好き人間歓迎。経験者には、実
力を発揮する場を、未経験者には丁寧な指導をお約束しま弘
シャープ、XEROX等のシステム機器販売から、シャープ・コンピューターの
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下

さ1，，'0

.ラインシスアム . 
本社〒553大阪市福島区鷺洲3丁目1・ [:="':1111111 担当菊田 . 

〒[I(;l東京都北区浮間 . 

休 日休暇・ l涌巡休2日制(完全週休2日制も検討中)

祝日

有給・特別・又JU]'年末年始休暇等

応 募・!被歴書(写J'OI占付)を持参又は本社ま

で郵送して下さい。追って詳細を述絡

致します二関東方面での面接に|刻して

は本社からの述絡後、東京事務所にて

行いま1;， :主主22まLtfiL1
交 通・阪神、地 F鉄野旺I~下Ili 徒歩7分

ます。

合ンヤープ yャープ周辺健鍵(!It強健鶴会後種、プリンター他)ー富士通 NEC常時取り怨ぃ。

*シャープカyオポケコン全償樋取りm¥'loPACIFIC'YHPキキノンも'"リ級ぃ。
園園田直幽U重品回幽国語孟幽凪盤越孟

全通販:142山知見:飢えい
*傘"・企.納入受付蝿ります。送料一律1F7000 合上le商品価絡には、消費制は含まれて釘りません。

*特偏食及び資料告ご希望の方11、72円切手を同封の上伝送リ〈ださい。

通信販売のお問い合せ、御注文は

TEL.0428・45・3001(本庖)FAX.0428-44・8002
・世襲時間/10:00-19:00・電話受付/9:00-22:00迄可・定休日/水噌目
E _ _____  :-1:，‘:lニa・4・1:';=司:・=・・=ー司=【・】・
アイヒット電子検副会社〒192東京都八王子市北野町56日ー5

相轄の阿品は充分ffl窓してありますが.ご注庄の際

聞 傭，smzTまでみZT烈:おおZ
北海道から沖縄までおr，tX22?iCJ5J1主力明記山岳"0

富士銀行八王子支1吉 〈普)1752505
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ろん、ソースコードデパッガやフロート工ミュレータ・ コマンドシェ
ルと、 V70の特徴である仮想記憶、メモリプロテクション等をサポー
トする充実した開発環境が整っています。 V70アクセラレータは、一
所懸命に作ったブロクラムの実行結果をすぐに見たい/というあなた
の願いを、きっとかなえてくれるボードです。

V70アクセラレータが数値演算で高いパフォーマンスを誇るのは、クロッ

ク20MHzのV70CPUを搭載し、さらにAFPP(フローテイング ・ポイ
ント・プロセツサ)を標準装備しているからです。特にコンピュータ・
グラフィックスの世界では、その実力者E十二分に発揮するごとができる
でしょう。写真のグラフィックスでは、実行速度で約45倍のパフォーマ
ンスを記録しました。開発環境に関しても、アセンブラ、リンカはもち

l 上記グラフィックスの錨画速度出較 E 
OO1llil!l!llllhti 1: FI.:i::l1::l無し)+ FLOAT2.X . … 一約~時間iDl分 . 

Xtfulllil!lII!li'ilmIITl.i I :0:(*' :~……・……………約HJ分，..

for(x=O;x<512;x+ +) I 
for(y=O;y<512;y+ +) I 

X=O.O; 
Y=O.O; 
for( t=1;;t+ + ) I 

if(t==512) I 
break; 

.共有メモリ(SRAM)128KIてイト

X680∞との通信用

・{井行動作 X6即日日とV70は、併行に動作す

ることが可能。

データの受け渡し処理のために双方向ハ

ンドシェーク1/0ポートを搭載。

Q=X*X-Y*Y+x寸 +p[oJ;
R=2・X*Y+y*U+p[2];
if((Q*Q+R会R)>4.0)I 

break; 価格

.ボードパッケージ (XVI対応)

VDTK-X68K .....一・・・￥248，000
.オプションソフト(Cコンパイラ)

VDTK-C-X68K.…・・・ ￥68，000

購入方法 l 
上記商品は当而のJi目、通信販売のみtさせて噴きtす。鵬
入ご希望の方は、住所、(:!t名、所属)氏名、電話番号を

お知らせ.F凱、i主文書をお送りいたします。

※製作'ポード・ ・・有限会社アクセス

ソフトウェア 株式会社ハドソン

東京都千 代 田 区神田神保 町ト64
キ申f呆 図Tt軍司辛口ピJレ7F
FAX.03 (3291) 70 19 

l 同宇田ソフトウエア

・アセンブラ

・リンカ
.ソースコードデノTッガ

.システムモニタ

・フロートエミュレ-$'

・コマンドシェJレ

「牙ヲジ瓦ンソフトウエア

・cコンI ~イラ
(VDTK-C-X68K) 

X=Q; 
Y=R; 

psetptr.x = x; 
psetptr.y=y; 
psetptr.color= ((t)%256); 
PSET ( &psetptr ) ; 
palat[y] = (unsigned char) psetptr.color; 

に
展
覧
会
が

|VDTK-X68Kの仕機・V70CPU(μPD70632) 

20MHz 32ピットマイクロプロセッサ・V70AFPP(μPD72691) 

フローティング・ポイント・プロセッサ

・メインメモリ(DRAM)2Mパイ卜

同一ページ内のアクセスはNoWait 

語アクセスニ3233)020日間上記ク'ラフィックス(フラクタル)作成の為のプログラム(主要演算部分)

ゃ~
忠 弘
文ナ同



"&P眼釘盟関目
功吋ー③初トヨ

第1回 68さん

HOTしINEのX'MZシリーズユーザ にその魅力を語っても

らおうというネットワー力一・ネットワーク。今回は、.JsPのC
UGで活躍されている68さんの登場です。.JTCは、 68さん

が加入されているCUG。ある会社が主催している、そこの社員

でないと入れない秘密の花園。とびかうX68000の話題がず

いぶんと楽しいようで、す。

.XSBOOO闇入の理由は?

当時フリー工リアが最も多い日本語パソコンだったから。

そのうえ、 D08/FEP/D08-8A8IC/スクリーンエデ

ィター標準添付。しかも、M8-D08テキストファイルカ1読めた

から。 (08-8も使えたし。)

・お気に入りのゲームソフトは?

光栄の 「大航海時代」を.JTCメンバーと共に盛り上がってやり

ましたね。通信の888を読んでいてこのゲ ムを知り購入。そ

の後、港や特産晶、貿易の儲け方等を電子メールやOLTで情報交

換して、Eカ月ぐらいこのネタで盛り上がりましたよ。X68が「提

督潜を発見しやしたぜんと牒るのが楽しかったな。他にも現在

入手不可能ですが、 fA列車で行こう2JfA列車で行こう3Jそれ

に、「シムシティ」も忘れてはいけないかな。

.ビジネスで活用するソフトl;t?

番用途が多いのは標準添付のED.XとA8KてUす。 rCARD-

P円。」は、帳票画面を幾っか設定出来たし、出力においても出来

たので、以前ログ管理や、家計簿、名刺管理、電話帳、仕事がら

みで使用していましたが、今は殆ど使っていません。あと通信ソ

フトは、 「た~みのる己」。ひととおりの機能力1完備されています

から。用途は完全オートパイロッ トによる.JTC閲覧保存です。

ID:Jト-1122004

--基本テタ--

・使用機種名:CZ-61 1 C8K 
・所有周辺機器。 コプロセッサ一、イメージユニット

増設でメイン6M
・使用開始時!羽:1888年フ月24臼から

・おすすめX6凹00用フリーソフト LHA.X、必需昂ですね
(SHARP-HOTLlNE内にあり)

・X68000への希吋 M8-D08の、HC形式の正式サポート

.XSBOOOのよいところ、楽しい部分は?

ロ マ字入力時「ん」力、×キ一、 l回のキーストロークで入力可能

な事。 Nの後に子音を入れるかN2回のキーストローク必要機

種が多いけれど X68000は遣う。それから不意のOLT等でも

メインメモ1)ーの多さで、 2M以上のジヤ ナルでも安心して通信

ログを保存出来る事。また、ビープ首等にユーザーで好きな音、

音声等を設定出来る事。 起勤時音声メッセージを出させたり楽し

いですよ。

J&P HOT LlNEへの
"'k-(J)~ 千 お求めは、下記のお后ヘ。又は現金書留に お問い合わせは一一一

去五五ニ積曇ら，，，.'8-主 て、￥3.000+判 oc消費税務)=￥3.090を 干556大阪市浪速回本橋西卜6-5上新電機株式会社

弓丞五詩炉 事務局までお送り下さい。 J&PHOTLlNE事務局宛 TEU06l632-2521ご入会はスタータキットで。

スター舛ットのお求めIa:J&P各屈でどう包
渋吾広東京都;~益区道玄坂2-28-4台 (03)3496-4141

町 田 庖東京都町田市森野 1-39 -16ftω427)23-1313 

八王子広 東京都八王子市旭町卜1八王子そこ--j7Fft(0426)26-4141 

立川庖 東京都 立川市幸町 4-39ー 1台(0425)36-4141

三 順 庖 東京都 三 蟻 市野崎 1-20-17官(0422)31-6251 

横 浜 底 摘浜市西区北幸子9-51黄浜HSビルIFft(045)313-6711

本 j草木庖 神奈 川県 I草 木 市 中 町 3-4 -4fi(0462)25-5151 

津田沼庖 千葉 県 習志野市郊回沼 1-11 -2fi(0474)72-5211 

焼連インター庖 静岡 県規津市越世島 385宮(054)626-3311

冨山庖富山市崎尾町 3∞官(0764)22-5033 

金沢癌金沢市入，工 2 - 63ft (日762)9ト1130

寺地庖金沢 市寺地 2 - 3宮 (0762)47-2524

ー;..--- すぐにスタータキットをお送りします。

大 m 庖 名古屋市 中区大 m4-2-48宮 (052)262-1141 

テクノラノド 大阪市，自速区日本嶋 5-6 -7宮 (06)634-12¥1 

メディアランド 大阪市議速区日本橋5-8 -26ft(Q6) 634-1511 

コスモランド 大阪市，民連区厳波中 2-1 -17宮 (06)634-3111 

U S. LAND 大阪市浪速区日本橋4-9 -15宮ω6)634ー1411

ビジネスランド 大阪市北区喝図ト1-3大阪駅前車]ヒルB2ft(06)348-1881 

高槻 庖高 槻市 高槻町¥1 - 16ft(0726)85-1212 

〈ずは庖枚方市楠葉花園町 15- 2ft(0720)56-8181 

千里中央庖 豊中市新千里更町1-3SE附HU PAし冶酎4Fft(06)834-4141 

矧津寓国庫 高 槻市 大畑町 24 - 10官 (0726)93-7521

寝屋川底事屋川市繰町 4 - 20ft (0720) 34ー1166

4妨ハイハス届 牧方市田口 3 - 41 - 7宮 (0720)48・12¥1

蒔井 寺庖巌井寺市岡 2 - 1 - 33君 (0729)38-2111

岸和 国 庖 岸和田市土生町 2451- 3ft(0724)37-1021 

さんのみやI¥g!ll 神戸市 中 央区八幡 通 3-2-16宮 (078)231-2111

西宮底西宮市河原町 5 - 11宮 (0798)7卜1171

伊丹庖伊丹市昆陽，也 1 - 63台ω727)77-5101

姫 路 庖 姫路市東延末1-1{主主生命姫路南じレIFft(0792)22-1221

京都寺町広 京都市下京区寺田過仏光寺下ル車比靖之町549ft(075) 34 H4  1 1 

京都近鉄庖 京都市下京区島丸過七品下ル車塩小路町政官 (075)341-5769

和田I山広和敬山市元寺町 4 - 4ft(0734)28-14'1 

和政山南広和政山市中島 368ft(0734)25・1414

学園前広 奈良市学園北 1- 8 - 10宮(0742)49-1411

奈良1ばん館 奈良市三条町 478 - 1宮 (0742)27・1111

新大宮庖奈良市活華寺町 83 - 5ft(0742)35-2611 

郡山イ/ター庖 大和郡山市織田 693 - 1宮ω7435)9-2221

田原本広 奈良県破滅郡田原本町千代574-1fi(07443)3-4041 

略本庖熊本市手取本留r4 - 12ftω95) 359-7800 



1 -1 

'.‘・

いわば“感性"専用。
ことマインドに関しては

ft凡用Jtいう概念は存在しい、も同じで七

「実用的である」のと、これなら「使える」というのも違いま丸

X68000力士普通のパソコンとは違うといわれる所以もここにありますユ

いわゆる実用性を重視したピジオ、スパソコンとは

創造力で一線を画していま士

何に使うの恥何がしたいのか、

パソコン選ぴ、のポイン卜は目的にあったマシンを探すこと。

普通のパソコンに合わせるのでは

あなたのせっカョくの創造力も発揮されません。

X68000は、使う人のクリエイティブマインドを咲かせる

“感性"専用ノfソコンで丸
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本体+キーボード+マウス

2HD 3.5インチFDDタイプ CZ.674C- H(グレー)照雄i価怖29R.OOO I' I (税~11l
14型カラ ディスプレイ(ドγトピ yチ日 28醐)

CZ-608D-H(グレー) ~l刷所怖94.8001"1(税別)

_ 5.25インチ哨品川フロ アピーディスクドライプ CZ.(iFD5 様相価陥99.800 1 ' 1' 悦刷 (I~綻ケーブル 1， ;1醐〕
・ディスプレイテレビ/CZ-!iTUIIlllG日ケーブル CZ.6CI1I栂徽価怖4.5∞JfJ悦別

・デ4スプレイテレピ/CZ-6TUIIIテレピコントロールケープIV CZ.6CTl 限 'l'll~柿5.5佃P I ・ 悦 1'1
.5C51l!'揖ケーブル CZ-!iC51聞哨価柿12.0佃川悦別

("Jカ師ラ一泌削A川附l
制lみ骨わせ例

10.4噌TFTカラー椛品ディスプレイ

LιIOCI-H!グνー)憎期16柿598.0曲1'((段別}

按統ケープ)11AN.15IflX惚峨価怖4.2叩門(祉制}

側カラー液晶ディスプレイ@梅幌してご惜用由場合.

SX-WtNDOWょのアプリケーシヨJ利用に

限定1>れます。

-お問い合わせは

11'..・'J{，繍王究会打 電予檀器琴機本部システム檀器官纂部〒545大阪市阿倍野区畳池町22帯22号官(06)621-1221(大(-1:袈)帽子慣絡事業本部AVC':_"ステム事娘抽進宜干162東京都新宿区市谷八幅町B番地"(0))32印ー116)(式代豊J
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